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Judul : Pengembangan Media Ular Tangga Bercerita 
Berbasis Pendidikan Karakter Untuk 
Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Pada 
Materi Ekosistem Siswa Kelas X MA Hidayatul 
Mubtadi’in 
Nama : Inayatus Solekhah 
NIM : 1503086055 
 
Media pembelajaran memiliki peran dan fungsi penting untuk 
mencapai tujuan pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui karakterisik, tingkat kelayakan dan efektivitas dari 
pengembangan media pembelajaran ular tangga bercerita berbasis 
pendidikan karakter untuk meningkatkan kemampuan berpikir 
kritis. Jenis penelitian ini model ADDIE dengan teknik pengumpulan 
data melalui observasi, wawancara tidak terstruktrur, angket, dan 
tes soal uraian kemampun berpikir kritis. Populasi dalam penelitian 
ini yaitu:  kelas X MIA 1 sebagai kelas eksperimen dengan jumlah 25 
orang siswa dan kelas X MIA 2 sebagai kelas kontrol dengan jumlah 
21 orang siswa. Pengembangan media ular tangga bercerita terdiri 
dari: papan ular tangga bercerita, kartu soal, kartu kunci, petunjuk 
permainan, buku pegangan, dan kotak penyimpanan. Selain itu, 
terdapat penanaman nilai karakter peduli sosial, peduli lingkungan, 
komunikatif, dan kreatif dengan soal berbentuk uraian MOTS dan 
HOTS yang terdapat aspek berpikir kritis yaitu: interpretasi, 
inferensi, analisis, penjelasan, dan evaluasi, disimpulkan rata-rata 
indikator kemampuan berpikir kritis kelas eksperimen lebih baik 





di peroleh dengan perentase 85% ahli media dengan persentase 
82,6% dan hasil praktisi pendidikan dengan kategori 88% 
disimpulkan produk sangat layak digunakan. Hasil respon siswa 
pada uji skala kecil dari 10 orang diperoleh persentase 86% dan uji 
skala besar dengan persentase 88% berkategori sangat menarik. 
Keefektivan media pembelajaran ular tangga bercerita berbasis 
pendidikan karakter diperoleh rata-rata kelas ekperimen 74.2 
sedangkan rata-rata kelas kontrol 66.07 dengan nilai thitung= 3.891 
dan ttabel=2.0154, sehingga thitung > ttabel dan Ha diterima dan Ho di 
tolak, disimpulkan terdapat perbedaan hasil post-test kelas 
ekperimen dengan kelas kontrol. Uji N-gain didapatkan nilai rata-
rata kelas kontrol 35.32 yang berarti sedang dan nilai rata-rata 
kelas eksperimen 43.48 yang berarti sedang, sehingga disimpulkan 
bahwa penggunaan media ular tangga bercerita berbasis 
pendidikan karakter terbukti efektif untuk meningkatkan 
kemampuan berpikir kritis siswa kelas X pada materi ekosistem MA 
Hidayatul Mubtadi’in. 
 
Kata kunci : Pengembangan Media Pembelajaran, Ular Tangga 
Bercerita, Pendidikan Karakter, Kemampuan 












Penulisan transliterasi huruf-huruf Arab Latin dalam 
skripsi ini berpedoman pada SKB Menteri Agama dan Menteri 
Pendidikan dan Kebudayaan R.I. Nomor : 158/1987 dan Nomor : 
0543b/U/1987. Penyimpangan penulisan kata sandang [al-] 
disengaja secara konsisten supaya sesuai teks Arabnya. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Belajar merupakan suatu aktivitas mental atau psikis yang 
disebabkan adanya interaksi aktif dengan lingkungan dan 
menghasilkan sejumlah perubahan dalam pengetahuan, pemahaman, 
keterampilan, serta nilai sikap. Belajar dikatakan sebagai interaksi 
antara manusia dengan lingkungannya baik berupa fakta, konsep, 
maupun teori (Suprihatiningrum,2014: 14). Proses pembelajaran 
akan berlangsung jika terdapat 3 komponen yaitu: guru (pendidik), 
siswa (peserta didik), dan fasilitas (media dan sumber belajar). 
Pembelajaran akan efektif, jika terjadi interaksi positif antara guru 
dengan peserta didik. Interaksi ini ditandai dengan partisipasi aktif, 
antusias siswa dalam mengikuti proses pembelajaran, kondisi kelas 
yang kondusif, dan guru yang mampu menyampaikan bahan ajar 
dengan baik, serta fasilitas yang mendukung proses pembelajaran. 
Berdasarkan Peraturan Pemerintah No. 19 Tahun 2005 tentang 
Standar Nasional Pendidikan (SNP) pada pasal 19, menyebutkan 
bahwa proses pembelajaran pada satuan pendidikan 
diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, 
menantang, memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, 
serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan 
kemandirian sesuai dengan bakat, minat, perkembangan fisik, dan 





mewujudkan suatu pembelajaran ideal yang mampu merangkum 
sikap, kreativitas, prakarsa, dan kemandirian yang didasarkan pada 
minat dan bakat peserta didik, sehingga tercipta pembelajaran yang 
menyenangkan, inspiratif, dan mudah dipahami. 
Upaya menciptakan kegiatan pembelajaran yang aktif, 
menyenangkan, dan mandiri dapat dilakukan dengan mengajak 
peserta didik untuk belajar sambil bermain. Hal tersebut selaras 
dengan fungsi dan peran media sebagai alat bantu untuk 
menyampaikan materi. Adapun peran dan fungsi lain dari media 
yaitu: penarik perhatian, peran komunikasi, dan peran penyimpanan 
atau pengingat (Kustandi & Bambang, 2011: 9). Komunikasi 
mempunyai peran untuk menciptakan interaksi antara peserta didik 
dengan guru atau peserta didik dengan peserta didik lainnya, 
sehingga meningkatkan kemampuan berpikir kritis. 
Berpikir kritis adalah proses berpikir reflektif yang berfokus 
pada pola pengambilan keputusan tentang apa yang harus diyakini 
dan apa yang harus dilakukan, sehingga seseorang mampu 
membedakan keduanya. Berpikir kritis diartikan sebagai tahapan 
pengambilan informasi melalui konseptualisasi, penerapan, analisis, 
sintesis, dan evaluasi aktif yang di dukung dengan keterampilan dan 
dikumpulkan melalui observasi, pengalaman, refleksi, penalaran, 
atau komunikasi sebagai sebuah penuntun menuju kepercayaan dan 
aksi (Zubaidah, 2010: 4). Menurut Seriven dan Paul berpikir kritis 





konsep, penerapan, sintesis, dan pengevaluasian informasi yang 
diperoleh dari observasi, pengalaman, refleksi, pemikiran dan 
komunikasi sebagai acuan untuk melakukan suatu tindakan (Daud & 
Agus. 2010: 11). Kemampuan berpikir kiritis terdiri dari: interpretasi 
(interpretation), analisis (analysis), evaluasi (evaluation), inferensi 
(inference), penjelasan (explanation), serta pengaturan diri (self 
regulation) (Facione dalam Susilowati,dkk., 2017: 224). 
Kemampuan berpikir kritis merupakan tuntutan yang 
dirumuskan dalam Standar Kompetensi Lulusan (SKL) pada setiap 
mata pelajaran, khususnya mata pelajaran Biologi untuk Sekolah 
Menengah Atas (SMA/MA) yakni: standar kelulusan peserta didik 
diharapkan mampu merumuskan masalah, mengajukan dan menguji 
hipotesis, mengumpulkan, mengolah, menafsirkan, dan menyajikan 
data secara sistematis. Mata pelajaran biologi berdasarkan Standar 
Isi (SI) bertujuan agar peserta didik memiliki kemampuan dalam 
memupuk sikap ilmiah yaitu: jujur, objektif, terbuka, ulet, kritis, dan 
dapat bekerja sama dengan orang lain (BSNP, 2006: 451). Uraian 
tersebut mengindikasikan bahwa pembelajaran biologi tidak hanya 
terpaku pada aspek kognitif semata, namun berkaitan juga dengan 
aspek psikomotorik dan afektif, sehingga berpengaruh pada 
pencapaian kemampuan berpikir kritis, serta pengimplementasian 
nilai karakter. 
Nilai karakter diimplementasikan berdasarkan fenomena 





pelajar, dalam bentuk free sex, narkoba, perkelahian, dan radikalisme, 
yang kesemuanya itu menjadi keprihatinan banyak pihak. Menurut 
Kemdiknas Mohammad Nuh dalam peringatan Hari Pendidikan 
Nasional 02 Mei 2011 mencanangkan tema peringatan “pendidikan 
karakter sebagai pilar kebangkitan bangsa” dengan subtema “raih 
prestasi junjung tinggi budi pekerti” (Sayektiningsih, dkk., 2017: 229-
230). 
Menurut Barnawi & Arifin dalam Samani & Hariyanto (2014: 26), 
pendidikan karakter merupakan sebuah usaha untuk mendidik anak 
agar dapat mengambil keputusan dengan bijak dan 
mempraktikkannya dalam kehidupan sehari-hari. Pendidikan 
karakter diharapkan mampu menumbuhkan nilai yang tidak hanya 
berkaitan dengan masalah benar atau salah, tetapi penanaman 
kebiasaan yang baik dalam kehidupan, sehingga siswa memiliki 
kesadaran, pemahaman, kepedulian serta komitmen yang tinggi 
untuk mengimplementasikannya dalam kehidupan sehari-hari 
(Sayektiningsih, dkk., 2017: 231). 
Berdasarkan observasi dan wawancara yang dilakukan kepada 
Guru Biologi kelas  X MA Hidayatul Mubtadi’in, ibu Ikhwatul Hanum, 
S.Pd. pada tanggal 21 Desember 2018 menunjukkan bahwa 
implementasi kurikulum yang berlaku tidak diterapkan secara masif, 
dikarenakan adanya berbagai kendala seperti: Guru sebagai mediator 
bukan sebagai fasilitator, kurangnya inovasi dan variasi dalam 





powerpoint, video, dan LKS). Selain itu, penggunaan metode 
pembelajaran yang cenderung monoton (seperti: ceramah, diskusi, 
dan tanya jawab), sehingga berakibat pada minimnya antusias dan 
partisipasi peserta dalam pembelajaran seperti: siswa asyik dengan 
kegiatannya sendiri, siswa kurang merespon pertanyaan dan 
informasi yang disampaikan guru, siswa cenderung bosan dengan 
materi yang disampaikan, sehingga berakibat pada pencapaian hasil 
belajar siswa kelas X MA Hidayatul Mubtadi’in telah mencapai 65% 
dari nilai KKM yang ditetapkan yakni 70. 
Upaya penanaman nilai karakter dan kemampuan berpikir kritis 
pada materi ekosistem dapat dilakukan melalui media permainan 
ular tangga bercerita. Permainan ular tangga merupakan permaian 
tradisional yang biasa dimainkan oleh anak-anak. Konsep permainan 
ini yaitu: permainan dimainkan oleh 2 orang atau lebih dengan papan 
permainan yang terdiri dari beberapa kotak, di dalamnya terdapat 
gambar ular dan tangga. Pemain akan naik jika mendapatkan tangga 
dan apabila mendapatkan ular maka pemain harus turun sesuai ular 
tersebut. Pemain dinyatakan menang apabila sampai pada kotak 
finish yang pertama (Afandi, 2015: 80). 
Kelebihan media pembelajaran ini antara lain: (1) menciptakan 
pembelajaran yang menyenangkan, dikarenakan kombinasi antara 
belajar dan bermain; (2) menumbuhkan interaksi antara peserta 
didik, karena permainan ini dilakukan oleh 2 orang atau lebih; (3) 





dengan materi pembelajaran; (4) Tidak membutuhkan biaya banyak 
dalam pembuatannya (Afandi, 2015: 81). Menurut riset Elan, dkk. 
(2016), media ular tangga bercerita mampu meningkatkan 
kemampuan berpikir kritis siswa dan riset Purwaningsih dan 
Maesaroh (2016), permainan ular tangga mampu menanamkan nilai-
nilai karakter disetiap permainannya, diantaranya nilai kejujuran, 
kedisiplinan, kerja keras, dan tanggung jawab. 
       Ekosistem merupakan materi pembelajaran semester genap pada 
kelas X dengan KD 3.10 Menganalisis informasi/data dari berbagai 
sumber tentang ekosistem dan semua interaksi yang berlangsung di 
dalamnya dan KD 4.10 Mensimulasikan interaksi antar komponen 
dalam suatu ekosistem. Materi ini akan lebih memudahkan peserta 
didik dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis karena 
berkaitan langsung dengan lingkungan sekitar. Harapannya peserta 
didik mampu mencintai dan ikut serta dalam menjaga keseimbangan 
ekosistem. 
Berdasarkan pemaparan data di atas, penulis tertarik melakukan 
sebuah penelitian mengenai “Pengembangan Media Ular Tangga 
Bercerita Berbasis Pendidikan Karakter Untuk Meningkatkan 
Kemampuan Berpikir Kritis  Siswa Kelas X Pada Materi Ekosistem Di 








B. Rumusan masalah 
 Berdasarkan latar belakang masalah yang dipaparkan oleh peneliti di 
atas, maka rumusan masalah yang peneliti ajukan yaitu: 
1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran ular tangga 
bercerita berbasis pendidikan karakter untuk meningkatkan 
kemampuan berpikir kritis  siswa kelas x pada materi ekosistem 
di MA Hidayatul Mubtadi’in? 
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran ular tangga bercerita 
berbasis pendidikan karakter untuk meningkatkan kemampuan 
berpikir kritis siswa kelas x pada materi ekosistem di MA 
Hidayatul Mubtadi’in berdasarkan penilaian ahli media, ahli 
materi, guru biologi, dan peserta didik? 
3. Bagaimana efektivitas pengembangan media pembelajaran ular 
tangga bercerita berbasis pendidikan karakter untuk 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis  siswa kelas x pada 
materi ekosistem di MA Hidayatul Mubtadi’in? 
C. Tujuan dan Manfaat Penelitian 
Tujuan Penelitian 
Tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini adalah: 
1. Mengembangkan media pembelajaran ular tangga bercerita 
berbasis pendidikan karakter untuk meningkatkan kemampuan 
berpikir kritis siswa kelas x pada materi ekosistem di MA 





2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran ular tangga 
bercerita berbasis pendidikan karakter untuk meningkatkan 
kemampuan berpikir kritis siswa kelas x pada materi ekosistem 
di MA Hidayatul Mubtadi’in berdasarkan penilaian ahli media, 
ahli materi, guru biologi, dan peserta didik. 
3. Menguji keefektifan media pembelajaran ular tangga bercerita 
berbasis pendidikan karakter untuk meningkatkan kemampuan 
berpikir kritis siswa kelas x pada materi ekosistem di MA 
Hidayatul Mubtadi’in. 
Manfaat Penelitian  
Penelitian yang peneliti lakukan, terdapat beberapa manfaat, 
baik secara teoritis maupun praktis : 
a. Aspek Teoritis 
   Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 
sumbangan secara teoritis berupa penyajian informasi ilmiah 
bagi kemajuan pendidikan di era globalisasi sekarang ini. 
b. Aspek praktis 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat 
dan informasi ilmiah untuk meningkatkan kemampuan berpikir 
kritis pada mata pelajaran biologi. Adapun manfaat lainnya 
yaitu : 
1) Memberikan pedoman bagi pendidik dalam meningkatkan 





2) Mengembangkan pengetahuan, dan kemampuan berpikir 
kritis yang dimiliki oleh peserta didik 
3) Sebagai referensi ilmiah, sebagai bahan pertimbangan 
masukan dan acuan bagi peneliti yang lain. 
D. SPESIFIKASI PRODUK 
Produk yang akan dihasilkan dalam penelitian ini adalah sebuah 
media pembelajaran permainan ular tangga biologi dengan konsep 
bercerita berbasis pendidikan karakter yang berkaitan dengan 
materi ekosistem untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis, 
dengan spesifikasi produk sebagai berikut:  
1) Bentuk media permainan memuat gambar yang menarik terkait 
materi ekosistem, petunjuk permainan, kartu soal, kartu kunci, 
buku pegangan, dan kotak penyimpanan media. 
2) Bentuk permainan ular tangga bercerita, yang terdiri dari: 
beberapa pion yang digunakan untuk berpindah petak, satu buah 
dadu, permainan ular tangga yang dicetak dengan kertas A3 Ivory 
berat 230 gram yang berisi gambar ular, tangga, gambar-gambar 
interaksi dalam ekosistem, daur biogeokimia, dan aliran energi, 
serta nilai karakter (komunikatif, peduli sosial, peduli 
lingkungan, dan kreatif). 
3) Buku pegangan, buku ini berisi rangkuman materi yang dijadikan 
pedoman  pembuatan kartu pertanyaan  
4) Kartu soal, kartu ini berisi pertanyaan yang harus di jawab 





5) Kartu kunci, kartu ini berisi jawaban dari kartu soal 
6) Petunjuk permainan, berisi tata cara/aturan yang harus ditaati 
oleh setiap pemain 
7) Pendidikan karakter yang diharapkan muncul dari permainan ini, 
yaitu: komunikatif, peduli lingkungan, peduli sosial, dan kreatif. 
8) Ketrampilan berpikir kritis yang diharapkan muncul dalam 
permainan yaitu: interpretasi (interpretation), analisis (analysis), 
evaluasi (evaluation), inferensi (inference), penjelasan 
(explanation), sedangkan pada  pengaturan diri (self regulation) 
tidak digunakan. 
E. ASUMSI PENGEMBANGAN  
Dalam penelitian, media pembelajaran ular tangga bercerita 
berbasis pendidikan karakter dikembangkan dengan adanya 
beberapa asumsi, yaitu: 
1. Media pembelajaran ular tangga yang dikembangkan berisi 
materi pokok Ekosistem yang didasarkan Permendikbud No. 24 
Tahun 2016 yang menuntut tercapainya keseimbangan pada 
semua aspek kompetensi. 
2. Media permainan yang dikembangkan berdasarkan alur 
penelitian ADDIE yaitu: Analysis, Design, Develop, Implementation, 
dan Evaluation.  
3. Tahap develop dilakukan dengan uji validasi produk, dan uji 
keefektifan produk. Validator terdiri dari: satu orang ahli materi, 





Biologi SMA/MA (guru biologi MA Hidayatul Mubtadi’in), 
kesemuanya itu merupakan ahli yang kompeten dalam 
penentuan kualitas/kelayakan media pembelajaran, khususnya 
media ular tangga bercerita berbasis pendidikan karakter. 
4. Uji keefektifan produk dilakukan pada uji skala kecil dan uji 
lapangan. Uji skala kecil terdiri dari 10 peserta didik (masing-
masing 5 peserta dari  kelas X MIPA 1 dan kelas X MIPA 2) MA 
Hidayatul Mubtadi’in, sedangkan uji lapangan ini akan digunakan 
2 perlakuan yaitu kelas X IPA 2 sebagai kelas kontrol dengan 
jumlah siswa 21 orang, dan kelas X IPA 1 sebagai kelas 
eksperimen dengan jumlah siswa 25 orang. 
5. Uji coba skala kecil dilakukan dengan cara mempraktikkan 
permainan ular tangga bercerita secara keseluruhan, kemudian 
peserta didik memberikan penilaian menggunakan angket yang 
disediakan. Sedangkan uji lapangan dilakukan untuk mengetahui 
tingkat keefektifan media. 
6. Ahli media yaitu dosen yang memiliki keahlian di bidang media 
pembelajaran berjumlah satu orang. 
7. Ahli materi yaitu dosen yang memiliki keahlian di bidang ilmu 










A. Deskripsi Teori 
1. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Media berasal dari bahasa latin medium yang berarti 
tengah, perantara atau pengantar pesan. Media dipahami 
sebagai suatu perantara yang membuat siswa mampu 
memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Media 
adalah perantara atau alat yang digunakan dalam proses 
pembelajaran untuk menangkap, memproses, dan menyusun 
kembali informasi baik secara visual atau verbal (Putranto, 
2012: 31). Menurut Raharjo dalam Kustandi dan Bambang 
(2011: 7), media merupakan wadah dari pesan yang ingin 
diteruskan kepada penerima pesan tersebut. Materi yang 
diterima berupa pesan perintah, dengan tujuan untuk 
menciptakan proses pembelajaran yang kondusif. 
Menurut Djamarah dan Aswan (2013: 123), media 
pembelajaran merupakan salah satu sumber belajar untuk 
memperkaya wawasan atau pengetahuan peserta didik yang 
disesuaikan dengan perumusan tujuan instruksional dan 
kompetensi guru tersebut. Media pembelajaran diartikan 
sebagai suatu benda yang dapat diindrai, baik dengan 





media komunikasi dalam proses interaksi belajar mengajar 
untuk meningkatkan efektivitas hasil belajar siswa (Daradjat 
dalam Ramli, 2015: 132). Media pembelajaran dikatakan 
sebagai media yang memiliki fungsi sebagai alat bantu guru 
dalam mengajar serta sarana pembawa pesan dari sumber 
belajar ke penerimaan pesan belajar (siswa), karena fungsi 
tersebut mampu mempermudah guru dalam menyampaikan 
materi, sehingga siswa dapat menerimanya dengan mudah 
(Suryani, 2012: 136). 
Berdasarkan pengertian diatas, disimpulkan bahwa media 
pembelajaran adalah segala bentuk alat atau perantara baik 
digital maupun cetak yang dapat diindrai dan memberikan 
pengetahuan/informasi kepada siswa untuk menunjang proses 
pembelajaran, sehingga tercapai tujuan pembelajaran yang 
diiginkan. 
b. Ciri-ciri Media Pembelajaran 
  Media pembelajaran memiliki tiga ciri yang dijadikan 
sebagai alasan pentingnya penggunaan media. Adapun ciri-ciri 
tersebut yaitu (Kustandi dan Bambang, 2011: 14-15): 
1) Ciri Fiksatif (Fixative Property) 
    Ciri ini menggambarkan kemampuan media untuk 
merekam, menyimpan, mengembangkan, dan merekontruksi 
suatu peristiwa atau objek. Suatu peristiwa atau objek dapat 





videotape, audiotape, disket computer, compact disk, dan film. 
Ciri fiksatif ini, memungkinkan suatu media untuk merekam 
kejadian atau objek yang terjadi pada satu waktu dapat 
distribusikan tanpa mengenal waktu. 
2)  Ciri Manipulatif (Manipulative Property) 
Ciri ini menggambarkan perubahan suatu 
kejadian/peristiwa yang memakan waktu berhari-hari dan 
disajikan kepada siswa 2 atau 3 menit dengan teknik 
pengambilan gambar time lapse recording. Misalnya: proses 
tsunami atau reaksi kimia dapat diamati melalui 
kemampuan manipulatif dari media. 
3)  Ciri Distribusi (Distributive Property) 
Ciri distribusi dari media memungkinkan suatu objek 
atau kejadiaan disebarkan melalui ruang secara bersamaan, 
sehingga kejadiaan tersebut disajikan dalam jumlah besar. 
Distribusi media tidak hanya terbatas pada satu kelas atau 
beberapa kelas di sekolah, namun dalam lingkup yang lebih 
besar, misal: rekaman video, komputer yang tersebar ke 
seluruh penjuru dunia. Sekali informasi direkam dalam 
format media apa saja, maka ia dapat diolah beberapa kali 
dan siap digunakan secara bersamaan. 
c. Fungsi Media Pembelajaran  
Unsur penting dari proses belajar mengajar yaitu: metode 





berdampak pada jenis media yang digunakan, dengan 
memperhatikan beberapa hal dalam pemilihannya, antara lain: 
tujuan pengajaran, jenis tugas, dan respon yang diharapkan 
setelah pembelajaran berlangsung. Media digunakan untuk 
membangkitkan keinginan, minat, motivasi, stimulus kegiatan 
belajar, dan membawa pengaruh bagi psikologi peserta didik 
(Arsyad, 2011: 15). 
Adapun kedudukan media dalam pembelajaran yaitu: 
sebagai alat bantu, alat penyalur pesan, alat penguatan 
(reinformacent), dan wakil guru dalam menyampaikan materi 
secara lebih jelas, teliti, dan menarik. Media pembelajaran dapat 
memenuhi tiga fungsi utama apabila media itu digunakan untuk 
perorangan, kelompok, atau kelompok besar jumlahnya, yaitu 
dalam hal: 
1) Memotivasi tindakan 
2) Menyajikan Informasi 
3) Memberikan Instruksi. 
Media pembelajaran pada fungsi motivasi, diterapkan 
melalui teknik drama atau hiburan, sedangkan fungsi tujuan 
informasi, digunakan dalam penyajian informasi, pengantar, 
ringkasan laporan, atau pengetahuan latar belakang. Penyajian 
media dapat berbentuk hiburan, drama, atau teknik motivasi 
(Kustandi & Bambang, 2011: 23). Fungsi media pada proses 





media visual (mengamati materi pembelajaran yang diterapkan 
dan memberikan simulasi tentang materi yang diajarkan), media 
audio (mendengarkan dan menyimak materi yang diajarkan). 
Menurut Levied an Lentz (1982) dalam Azhar (2011: 16-17), 
mengemukakan 4 fungsi media pembelajaran, khususnya media 
visual, yaitu: 
1) Fungsi Atensi, yaitu: media visual menarik perhatian siswa 
untuk berkonsentrasi pada isi pelajaran yang ditampilkan 
atau menyertai teks materi pelajaran. 
2) Fungsi Afektif, media visual dapat terlihat dari antusias siswa 
ketika belajar (membaca) teks yang bergambar. Gambar 
visual dapat menggungah emosi dan sikap siswa. 
3) Fungsi Kognitif, gambar dapat memperlancar pencapaian 
tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan 
yang terkandung dalam gambar. 
4) Fungsi Kompensatoris, media visual dapat mempermudah 
pemahaman siswa dalam mempelajari suatu bacaan, 
membantu siswa yang lemah dalam membaca, 
mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatkan 
kembali. Dengan kata lain, media pembelajaran berfungsi 
untuk mengakomodasi siswa yang lemah dan lambat 
menerima dan memahami isi pelajaran yang disajikan dengan 






d. Peran Media Pembelajaran 
Dunia pendidikan menempatkan media sebagai sarana 
untuk mencapai tujuan pembelajaran, karena informasi yang 
terdapat dalam media harus melibatkan siswa, baik dalam 
bentuk mental maupun bentuk aktivitas yang nyata, sehingga 
tercipta proses pembelajaran. Kemp dan Dayton mengemukakan 
hasil penelitian penggunaan media pembelajaran dikelas 
berdampak positif. Adapun hasil tersebut yaitu (Kustandi & 
Bambang, 2011: 23-24): 
1) Penyampaian pelajaran tidak kaku 
2) Pembelajaran lebih menarik 
3) Pembelajaran lebih interaktif dengan penerapan teori 
belajar dan prinsip-prinsip psikologi yang diterima untuk 
meningkatkan partisipasi siswa, umpan balik dan penguatan 
4) Lama waktu pembelajaran dapat dipersingkat, karena 
penggunaan media untuk mempersingkat waktu dan 
mengantar pesan/isi pelajaran dalam jumlah yang cukup 
banyak 
5) Kualitas hasil dan gambar dapat ditingkatkan bila terjadi 
integrasi kata dan gambar sebagai media pembelajaran 
dapat mengkomunikasikan elemen pengetahuan dengan 





6) Pembelajaran dapat diberikan kapan dan dimana saja, 
terutama jika media dirancang untuk penggunaan secara 
individu 
7) Sikap positif siswa terhadap apa yang mereka pelajari dan 
terhadap proses belajar dapat ditingkatkan 
8) Peran guru dapat berubah kearah yang lebih positif. 
Adapun peran lain dari media pembelajaran menurut 
Muhammad dalam Ramli (2015: 151), antara lain: 
1) Mengatasi kesulitan dan memperjelas materi pembelajaran 
2) Mempermudah pemahaman dan menjadikan pelajaran lebih 
hidup dan menarik 
3) Merangsang peserta didik untuk bekerja dan menggerakan 
naluri kecintaan menelaah (belajar) dan menimbulakn 
kemauan keras untuk mempelajari sesuatu 
4) Menimbulkan kekuatan perhatian (ingatan), mempertajam 
indera, melatih, dan memperhalus perasaan 
5) Membantu pembentukan kebiasaan, melahirkan pendapat, 
memperhatikan, dan memikirkan suatu pelajaran. 
Selain peran-peran tersebut, media juga memiliki fungsi 
untuk mempercepat proses pemahaman dalam proses belajar 
baik di kelas, maupun di alam bebas. Harapannya mampu 
meningkatkan kualitas dan pemahaman peserta didik. media 






1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat 
verbalistis (dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan 
belaka) 
2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera, 
misalnya: Obyek yang terlalu besar dapat diganti dengan 
realitas gambar, film, bingkai, sedangkan obyek yang terlalu 
kecil dapat menggunakan proyektor, gambar dll. 
3) Gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat, dapat dibantu 
time lapse atau high speed photography. Sehingga peristiwa 
dimasalalu dapat ditampilkan lagi melalui rekaman film atau 
video, film dll., sedangkan obyek yang teralu kompleks dapat 
dijadikan dalam model, diagram dll., serta konsep yang luas 
dapat divisualisasikan dalam bentuk film ataupun gambar. 
Contoh: peristiwa gempa bumi, gunung berapi, tsunami dll. 
4) Memunculkan variasi media serta mengatasi sikap pasif 
peserta didik, dalam hal ini media pembelajaran berguna 
untuk: menimbulkan kegairahan belajar, memungkinkan 
interaksi yang lebih langsung antara peserta didik dengan 
lingkungan kenyataan, memugkinkan peserta didik belajar 
mandiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya. 
e. Pemilihan Media 
Pemilihan media dapat dilakukan dengan menitikberatkan 
kondisi siswa dan prinsip-prinsip psikologi, adapun kriteria 





1) Motivasi, harus ada kebutuhan, minat, atau keinginan untuk 
belajar dari pihak siswa sebelum meminta perhatiannya 
untuk mengerjakan tugas atau latihan. 
2) Perbedaan individual, siswa belajar dengan cara dan 
tingkatan kecepatan yang berbeda-beda. Faktor-faktor 
seperti: kemampuan intelegensi, tingkat pendidikan, 
kepribadian, dan gaya belajar yang mempengaruhi 
kemampuan dan kesiapan siswa untuk belajar. 
3) Tujuan pembelajaran, jika siswa diberitahukan apa yang 
diharapkan mereka pelajari melalui media pembelajaran itu, 
kesempatan untuk berhasil dalam pembelajaran semakin 
besar. 
4) Organisasi isi, pembelajaran akan lebih mudah jika isi dan 
prosedur atau ketrampilan fisik yang akan dipelajari diatur 
dan diorganisasikan ke dalam urutan-urutan yang 
bermakna. 
5) Persiapan sebelum belajar, siswa sebaiknya telah meguasai 
secara baik pelajaran dasar atau memiliki pengalaman yang 
diperlukan secara memadai yang mungkin merupakan 
prasyarat untuk penggunaan media dengan sukses 
6) Emosi, pembelajaran yang melibatkan emosi dan perasaan 





7) Partisipasi, pembelajaran akan berlangsung dengan baik, 
jika seorang siswa belajar mandiri untuk mencari dan 
menggali, tidak sekedar menerima informasi tersebut. 
8) Umpan balik, hasil belajar dapat meningkat apabila terdapat 
kemajuan dalam belajar. 
9) Penguatan, apabila siswa berhasil belajar dan tetap didorong 
untuk terus belajar 
10) Latihan dan pengulangan, sesuatu hal baru jarang sekali 
dapat dipelajari secara efektif hanya dengan sekali jalan. 
Suatu ketrampilan atau pengetahuan dapat menjadi bagian 
dari kompetensi atau kecakapan intelektual seseorang jika 
pengetahuan atau ketrampilan tersebut diulang dan di latih 
dalam berbagai konteks. 
11) Penerapan, hasil pembelajaran yang diinginkan untuk 
meningkatkan kemampuan seseorang dalam menerapkan 
atau mentransfer hasil belajar pada masalah atau situasi 
baru. 
Adapun faktor-faktor yang perlu dipertimbangkan dalam 
pemilihan media sebagai berikut (Kustandi & Bambang, 2011: 
84-85): 
1) Hambatan pengembangan dan pembelajaran yang meliputi: 
faktor dana, fasilitas, peralatan yang tersedia, waktu yang 





2) Persyaratan isi, tugas, dan jenis pembelajaran. Isi 
pembelajaran bagian tugas yang ingin dilakukan siswa, 
misal: menghafal, menerapkan ketrampilan, pengertian 
hubungan-hubungan, atau penalaran dan pemikiran tinggkat 
tinggi. Setiap kategori pembelajaran memerlukan teknik dan 
media penyajian yang berbeda, serta menuntut perilaku 
yang berbeda pula. 
3) Hambatan yang dialami siswa dengan mempertimbangkan 
kemampuan dan ketrampilan awal,seperti: membaca, 
menulis, mengetik dengan komputer, dan karakteristik 
lainnya.  
4) Pertimbangan lainnya, seperti: tingkat kesenangan dan 
keefektivitasannya 
5) Pemilihan media, sebaiknya mempertimbangkan, hal-hal 
berikut: 
a) Kemampuan menyajikan stimulus yang tepat (visual dan 
atau audio). 
b) Kemampuan mengakomodasi respon siswa yang tepat 
(tertulis, audio, dan atau kegiatan fisik). 
c) Kemampuan mengakomodasi umpan balik 
d) Pemilihan media utama dan media sekunder untuk 
penyajian, stimulus, dan untuk latihan tes (sebaiknya 





Misalnya: untuk tujuan belajar yang melibatkan 
penghafalan. 
6) Media sekunder harus mendapat perhatian siswa karena 
dengan media yang beragam akan memberikan peluang 
bagi siswa untuk menghubungkan dan berinteraksi dengan 
media yang paling efektif, sesuai dengan kebutuhan mereka 
secara perorangan. 
Berdasarkan uraian diatas, kriteria pemilihan media 
bersumber dari konsep bahwa media merupakan bagian dari 
sistem pembelajaran secara keseluruhan. Kriteria yang perlu 
diperhatikan dalam memilih media, yaitu (Kustandi & 
Bambang, 2011: 86-87): 
1) Sesuai dengan tujuan yang ingin di capai, media dipilih 
berdasarkan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan 
secara umum, mengacu kepada salah satu atau gabungan 
dari dua atau tiga ranah kognitif. 
2) Mendukung isi pelajaran yang bersifat fakta, konsep, 
prinsip, atau generalisasi. Media yang berbeda, misalnya: 
film dan grafik, memerlukan simbol dan kode yang 
berbeda, karenanya memerlukan proses dan ketrampilan 
mental yang berbeda untuk memahaminya. 
3) Praktis, luwes, dan tahan lama. Jika tidak tersedia waktu, 
dana atau sumber daya lainnya untuk memproduksi, tidak 





memilih media yang mudah diperoleh, atau mudah dibuat 
sendiri oleh guru. 
4) Guru terampil menggunakannya. Hal ini merupakan salah 
satu kriteria utama. Apapun media yang digunakan guru 
harus mampu mengelolanya dalam proses pembelajaran. 
Nilai dari manfaat sangat ditentukan oleh guru yang 
menggunakannya. 
5) Pengelompokkan sasaran. Media yang efektif untuk 
kelompok besar belum tentu efektif digunakan oleh 
kelompok kecil atau perorangan. Ada media yang tepat 
untuk jenis kelompok kecil, kelompok sedang, dan 
kelompok besar.  
6) Mutu jenis, pengembangan visual baik gambar maupun 
fotografi harus memenuhi persyaratan teknis tertentu. 
f.  Jenis Media Pembelajaran  
Jenis media berdasarkan pengelompokkannya dibedakan 
menjadi 4 yaitu: 
1) Media Audio 
Media yang berkaitan dengan indera pendengar, pesan 
yang disampaikan dituangkan kedalam lambang-lambang 
auditif, baik verbal maupun non verbal. Terdapat beberapa 
jenis media dalam audio, antara lain: radio, alat perekam pita 






2) Media Visual 
Media berbasis visual (berkaitan dengan indera 
penglihatan), media ini memegang peran yang sangat penting 
dalam proses belajar. Media visual dapat memperlancar 
pemahaman dan memperkuat ingatan. seperti: foto, gambar, 
ilustrasi, sketsa, gambar garis dll (Arsyad, 2011: 89). 
3) Media Audio Visual 
Media yang berhubungan dengan indra pendengaran dan 
penglihatan, sehingga pesan yang disampaikan berbentuk 
visual dan audio serta siswa lebih memahami pembelajaran. 
Contoh: Televisi, Video, Film dll (Arsyad, 2011: 89). 
4) Multimedia 
Pemanfaatan media dengan menggunakan berbagai jenis 
media (multimedia). Multimedia merupakan kombinasi dari 
berbagai media, seperti: audio, video, grafis dll. contoh: media 
internet (Kustandi & Bambang, 2011: 78). 
2.  Model Pengembangan Media 
a. Model Pengembangan ADDIE 
Pengembangan perangkat pembelajaran yaitu: serangkaian 
proses atau kegiatan yang menghasilkan suatu perangkat 
pembelajaran berdasarkan teori pengembangan yang telah ada 
(Paidi, 2012: 78). Pengembangan ini dihasilkan produk berupa 






Menurut Van Den Akker & Plomp dalam Paidi (2012: 78), 
penelitian dan pengembangan (R&D) berdasarkan tujuannya 
dibedakan menjadi 2 yaitu: (1) pengembangan untuk 
mendapatkan prototip produk; (2) perumusan metodologi 
untuk mendesain dan mengevaluasi prototip. Pada dasarnya  
penelitian dan pengembangan membentuk suatu siklus  yang 
konsisten untuk membentuk produk  tertentu sesuai 
kebutuhan, melalui langkah desain awal produk, uji coba 
produk awal untuk menemukan berbagai kelemahan, 
perbaikan/revisi kelemahan produk, uji coba kembali, dan 
perbaikan sampai akhirnya ditemukan produk yang dianggap 
ideal (Sanjaya, 2012: 130). 
ADDIE merupakan kepanjangan dari Analysis, Design, 
Develop, Implementation, dan evaluation, salah satu model 
pengembangan dari R&D. ADDIE berfungsi sebagai pedoman 
dalam membangun perangkat dan insfratuktur program 
pelatihan  yang efektif, dinamis, dan mendukung kinerja 
pelatihan, sehingga dapat membantu insfrastuktur pelatihan 
dalam pengelolaan pelatihan dan pembelajaran. Adapun tahap 
ini yaitu (Paidi, 2012: 80-82): 
a) Analisis, yaitu: proses mendefinisikan analisis kebutuhan, 
merumuskan masalah, dan melakukan analisis tugas. Hasil 





belajar, identifikasi kesenjangan, identifikasi kebutuhan, dan 
analisis tugas berdasarkan kebutuhan.  
b) Desain, tahap ini dikenal dengan istilah membuat rancangan. 
Bagian dari tahap desain berupa: perumusan tujuan 
pembelajaran yang SMAR (spesifik, measurable, applicable, 
dan realistic), menyusun tes berdasarkan tujuan 
pembelajaran yang telah dirumuskan, menentukan strategi 
pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
c) Pengembangan yaitu: proses mewujudkan desain menjadi 
kenyataan. Jika dalam desain diperlukan suatu 
software/aplikasi multimedia pembelajaran, maka 
multimedia tersebut harus dikembangkan. Jika diperlukan 
media cetak, maka modul perlu dikembangkan. Satu langkah 
penting tahap ini yaitu: uji coba sebelum diimplementasikan. 
Tahap ini juga bagian tahap ADDIE  yang disebut evaluasi 
formatif. 
d) Implementasi yaitu: penerapan sistem atau media 
pembelajaran yang sedang kita buat. Artinya, sesuatu yang 
telah dikembangkan diatur sedemikian rupa sesuai dengan 
peran dan fungsinya agar dapat diimplementasikan. 
e) Evaluasi yaitu: proses untuk melihat apakah sistem 
pembelajaran yang sedang dikembangkan berhasil dan 





pada empat tahap di atas. Evaluasi yang terjadi dinamakan 
evaluasi formatif. 
b. Pengembangan Media Pembelajaran 
Salah satu kriteria yang perlu digunakan dalam 
pengembangan media adalah pemilihan media. Pemilihan 
media harus yang mendukung isi/bahan pelajaran, kemudahan 
memperolehnya, dan tidak membutuhkan biaya yang banyak. 
Pengembangan media tersebut yaitu: 
1)  Media berbasis visual 
Visualisasi pesan, informasi, atau konsep yang ingin 
disampaikan kepada siswa dapat dikembangkan dalam 
berbagai bentuk, seperti: foto, gambar/ilustrasi, 
sketsa/gambar garis. Foto menghadirkan ilustrasi melalui 
gambar yang hampir menyerupai kenyataan dari sesuatu 
objek atau situasi. Sementara itu, grafik merupakan 
representasi simbolis dan artistik sesuatu obyek atau 
situasi. Keberhasilan penggunaan media ini ditentukan oleh 
kualitas dan efektivitas bahan-bahan visual dan grafik. Hal 
ini dilakukan dengan mengatur dan mengorganisasikan 
gagasan yang muncul, merencanakannya dengan seksama, 
dan menggunakan teknik dasar visualisasi obyek, konsep, 
informasi atau situasi. Unsur-unsur visual harus 





penekanan, keseimbangan, bentuk, garis, tekstur, dan 
warna (Arsyad, 2011: 104). 
2)  Media berbasis audio  
Media audio merupakan bentuk media pembelajaran 
yang murah dan terjangkau dengan materi audio yang 
disesuaikan dengan tingkat kemampuan siswa. Media ini 
dapat menampilkan pesan yang memotivasi. Materi audio 
digunakan untuk: 
a) Mengembangkan keterampilan mendengar dan 
mengevaluasi apa yang telah di dengar 
b) Mengatur dan mempersiapkan diskusi atau debat 
dengan mengungkapkan pendapat para ahli yang jauh 
dari lokasi 
c) Menjadi model pembelajaran yang akan ditiru siswa 
d) Menyiapkan variasi yang menarik dan perubahan 
tingkat belajar mengenai suatu pokok masalah 
(Kustandi & Bambang, 2011: 105). 
3)  Media berbasis komputer 
Multimedia diartikan berbagai macam kombinasi media 
yang secara bersama-sama menampilkan informasi, pesan, 
atau isi pelajaran dalam satu media, yang dikendalikan oleh 
komputer misal: kombinasi antara teks, grafik, animasi 
suara, dan video, kombinasi slide dan tape audio (Kustandi 





Pengembangan media yang dilakukan oleh peneliti berupa 
media visual yang dibingkai dalam bentuk permainan ular 
tangga bercerita berbasis pendidikan karakter. Pengembangan 
ini sesuai dengan dengan skripsi Purwaningsih dan Siti 
Maesaroh (2015) yang menunjukkan kelayakan media dan 
mampu menarik perhatian siswa, sehingga meningkatkan 
antusias dalam proses pembelajaran.  
3. Pendidikan Karakter 
a. Pengertian Karakter 
Berdasarkan UU No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem 
Pendidikan Nasional pada pasal 3 bahwa, Pendidikan nasional 
berfungsi untuk mengembangkan kemampuan dan membentuk 
watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka 
mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk 
berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia 
yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 
berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan 
menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung 
jawab. 
Karakter menurut bahasa memiliki arti tabiat atau 
kebiasaan, sedangkan menurut ahli psikologi karakter adalah 
sebuah sistem keyakinan dan kebiasaan yang mengarah pada 
tindakan seorang individu. Pada dasarnya Karakter dan akhlak 





didefinisikan sebagai suatu tindakan yang terjadi tanpa ada lagi 
pemikiran karena sudah tertanam dalam pikiran, dan menjai 
kebiasaan (Hariyanti, 2017: 5). Menurut Scerenko dalam 
Samani & Hariyanto (2014: 42), mendefinisikan karakter 
sebagai atribut atau ciri-ciri yang membentuk dan 
membedakan antara ciri pribadi, ciri etis dan kompleksitas 
mental seseorang, suatu kelompok atau bangsa. 
Menurut Kusumo dalam Haryanti (2017: 6) karakter 
memiliki dua pengertian. Pertama, karakter menunjukkan 
bagaimana seseorang bertingkah laku atau bersikap. Apabila 
seseorang berperilaku tidak jujur, kejam, atau rakus, tentulah 
orang tersebut menggambarkan perilaku buruk, sebaliknya, 
apabila seseorang berperilaku jujur, suka menolong, rendah 
hati tentulah orang tersebut menggambarkan karakter mulia. 
Kedua, istilah karakter erat kaitannya dengan personality. 
Seseorang bisa disebut orang yang berkarakter apabila tingkah 
lakunya sesuai kaidah moral yang berlaku. 
Karakter dibentuk dari penanaman nilai yang menekan 
tentang baik dan buruk, sedangkan nilai dibangun melalui 
penghayatan dan pengalaman, yang mampu membangkitkan 
rasa ingin tahu (Adhin dalam Haryanti, 2017: 11). Karakter 
dirumuskan sebagai nilai hidup bersama yang mengutamakan 
beberapa pilar yaitu: Kedamaiaan (peace), menghargai 





kebahagiaan (happines), kejujuran (honesty), kerendahan hati 
(humility), kasih sayang (love), tanggung jawab (responsibility), 
kesederhanaan (simplicity), toleransi (tolerance), dan persatuan 
(unity) (Samani dan Hariyanto, 2014: 43).  
 
b. Pengertian Pendidikan Karakter 
Pendidikan karakter merupakan proses pemberian tuntutan 
kepada peserta didik untuk menjadi manusia yang berkarakter 
pada dimensi hati, pikiran, raga, rasa, dan karsa (Samani & 
Haryanto, 2012: 45). Pendidikan karakter diartikan sebagai 
usaha untuk mendidik anak agar dapat mengambil keputusan 
dengan bijak dan menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari 
sehingga mereka dapat memberikan kontribusi yang positif 
pada lingkungannya (Barnawi & Arifin dalam Darmuin, 2013: 
67). 
Pendidikan karakter merupakan usaha sadar yang terencana 
dan terarah melalui lingkungan pembelajaran untuk mengasah 
potensi manusia pada dimensi watak, kepribadian, moral, dan 
akhlak, sehingga berdampak positif pada alam dan masyarakat 
(Kamaiudin, 2014: 52). Kemendiknas (2010: 4), pendidikan 
karakter dimaknai sebagai pendidikan yang menggembangkan 
karakter bangsa pada diri peserta didik sehingga mereka 
memiliki nilai dan karakter sebagai karakter dirinya, 





sebagai anggota masyarakat, dan warganegara yang relegius, 
nasionalis, produktif, dan kreatif. Berdasarkan pengertian 
tersebut, disimpulkan bahwa pendidikan karakter yaitu: 
pendidikan nilai atau watak yang menitik beratkan pada 
pembentukan sikap dan moral sehingga menuju ke arah yang 
lebih baik. 
c.  Fungsi Pendidikan Karakter 
Pendidikan karakter memiliki fungsi yaitu (Darmuin, 2013: 
72-73):  
1) Pembentukan dan pengembangan potensi, pendidikan 
karakter berfungsi mengembangkan dan membentuk 
potensi manusia agar berpikir baik, berhati baik, dan 
berperilaku sesuai falsafah hidup pancasila 
2) Perbaikan dan penguatan, pendidikan karakter berfungsi 
memperbaiki karakter manusia yang bersifat negatif dan 
memperkuat peran keluarga, satuan pendidikan, masyarakat 
dan pemerintah untuk berpartisipasi, bertanggung jawab 
dalam pengembangan potensi manusia yang berkarakter, 
maju, mandiri, dan sejahtera. 
3) Pendidikan karakter berfungsi memilih nilai budaya bangsa 
yang positif untuk menjadi karakter manusia agar menjadi 
bangsa yang bermartabat. 
Menurut Kemendiknas (2010: 7) pendidikan karakter 





1) Pengembangan, pengembangan potensi peserta didik untuk 
menjadi pribadi berperilaku baik. Pengembangan ini berlaku 
bagi peserta didik yang telah memiliki sikap dan perilaku 
yang mencerminkan budaya dan karakter bangsa 
2) Perbaikan, memperkuat kiprah pendidikan nasional untuk 
bertanggung jawab dalam pengembangan potensi peserta 
didik yang lebih bermartabat 
3) Penyaringan, untuk menyaring budaya bangsa sendiri dan 
budaya bangsa lain yang tidak sesuai dengan nilai-nilai 
budaya dan karakter bangsa yang bermartabat. 
d. Tujuan Pendidikan Karakter 
Pendidikan karakter bertujuan untuk meningkatkan mutu 
penyelenggaraan dan hasil pendidikan di sekolah yang 
mengarah pada pencapaian pembentukan karakter atau akhlak 
mulia peserta didik secara utuh, terpadu, dan seimbang, sesuai 
standar kompetensi lulusan (SKL), melalui pendidikan karakter 
diharapkan peserta didik mampu secara mandiri meningkatkan 
dan menggunakan pengetahuannya, mengkaji, dan 
menginternalisasi serta mempersonalisasi nilai-nilai karakter 
dan akhlak mulia sehingga terwujud dalam perilaku sehari-hari 
(Haryanti, 2017: 15). 
Menurut Rachman dalam Haryanti (2017: 17), tujuan 





a) Mengembangkan potensi afektif peserta didik sebagai 
manusia dan warga negara yang memiliki nilai-nilai 
karakter. 
b) Mengembangkan kebiasaan dan perilaku peserta didik yang 
terpuji dan sejalan dengan nilai-nilai universal dan tradisi 
budaya dan karakter bangsa. 
c) Menanamkan jiwa kepemimpinan dan tanggung jawab 
peserta didik sebagai generasi penerus bangsa. 
d) Mengembangkan kemampuan peserta didik menjadi 
manusia yang mandiri dan kreatif. 
e) Mengembangkan lingkungan kehidupan sekolah sebagai 
lingkungan belajar yang aman, jujur, penuh kreativitas dan 
persahabatan, serta dengan rasa kebangsaan yang tinggi dan 
penuh kekuatan. 
Berdasarkan Perpres No. 87 tahun 2017 pasal 2 tentang 
tujuan Penguatan Pendidikan Karakter (PPK), yaitu:  
a) Membangun dan membekali Peserta Didik sebagai generasi 
emas Indonesia Tahun 2045 dengan jiwa Pancasila dan 
pendidikan karakter yang baik guna menghadapi dinamika 
perubahan di masa depan 
b) Mengembangkan pprogram pendidikan nasional yang 
meletakkan pendidikan karakter sebagai jiwa utama dalam 
penyelenggaraan pendidikan bagi Peserta didik dengan 





pendidikan jalur formal, nonformal, dan informal dengan 
memperhatikan keberagaman budaya Indonesia 
c) Menghidupkan dan memperkuat potensi dan kompetensi 
pendidik, tenaga kependidikan, Peserta Didik, masyarakat, 
dan lingkungan keluarga dalam mengimplementasikan PPK. 
Tujuan lain dari pendidikan nasional menurut Kemendiknas 
(2010: 7) yaitu: 
a) Mengembangkan potensi nurani dan afektif peserta didik 
sebagai manusia dan warganegara yang memiliki nilai-nilai 
budaya dan karakter bangsa 
b) Mengembangkan kebiasaan dan perilaku peserta didik yang 
terpuji dan sejalan dengan nilai-nilai universal dan tradisi 
budaya bangsa yang religious 
c) Menanamkan jiwa kepemimpinan dan tanggung jawab 
peserta didik sebagai generasi penerus bangsa 
d) Mengembangkan kemampuan peserta didik menjadi 
manusia yang mandiri, kreatif, berwawasan kebangsaan,  
e) Mengembangkan sekolah sebagai lingkungan belajar yang 
aman, jujur, penuh kreativitas, dan persahabatan, serta 
dengan rasa kebangsaan yang tinggi dan penuh kekuatan. 
e.  Nilai-nilai karakter 
Nilai berasal dari bahasa Inggris value yang berarti 
berguna, mampu, berdaya, berlaku, dan bermanfaat 





2012: 56). Nilai memiliki peran penting dalam kehidupan 
manusia sebagai pedoman dan pegangan hidup dalam 
menyelesaikan masalah (Adisusilo, 2012: 56). Nilai-nilai 
tersebut ditunjukkan dalam bentuk perilaku, pola piker, dan 
sikap. 
Nilai-nilai karakter yaitu: sikap perilaku yang didasarkan 
pada norma dan nilai yang berlaku dalam masyarakat, yang 
mencakup aspek spiritual, aspek personal atau kepribadian, 
aspek sosial, dan aspek lingkungan (Harista, 2012). 
Pengembangan karakter pada individu akan sesuai dengan 
yang diharapkan jika memperhatikan karakter dasar yang 
dimiliki individu. Karakter dasar ini digunakan sebagai pijakan 
dalam mengembangan dan membentuk karakter individu, 
tanpa ada karakter dasar, pendidikan karakter tidak akan 
memiliki tujuan yang pasti (Andrianto, 2011:  20-22). 
Berdasarkan Perpress No. 87 tahun 2017 tentang 
penerapan nilai PPK (Pemerkuat Pendidikan Karakter) dalam 
pasal 3, bahwa nilai-nilai pancasila dalam pendidikan karakter 
meliputi: nilai-nilai religius, jujur, toleran, disiplin, bekerja 
keras, kreatif, mandiri, demokratis, rasa ingin tahu, semangat 
kebangsaan, cinta tanah air, menghargai prestasi, komunikatif, 
cinta damai, gemar membaca, peduli lingkungan, peduli sosial, 
dan bertanggungiawab. Nilai-nilai tersebut merupakan 





tahun 2008 yaitu: relegius, nasionalisme, kemandirian, gotong 
royong, dan integritas dalam kurikulum. Adapun penjelasan 
dari nilai-nilai tersebut yaitu (www.websitependidikan.com): 
a) Religius, sikap dan perilaku yang patuh dalam melaksanakan 
ajaran agama dan kepercayaan yang dianut, toleran 
terhadap pelaksanaan ibadah (kepercayaan) lain, dan hidup 
rukun dengan pemeluk agama (kepercayaan) lain 
b) Jujur, perilaku yang didasarkan pada upaya menjadikan 
dirinya sebagai orang yang selalu dapat dipercaya dalam 
perkataan, perbuatan, dan pekerjaan 
c) Toleransi, sikap dan tindakan yang menghargai perbedaan 
agama (kepercayaan), suku, etnis, pendapat, sikap, dan 
tindakan orang lain yang berbeda dari dirinya 
d) Disiplin, tindakan yang menunjukkan perilaku tertib dan 
patuh 
e) Kerja keras, perilaku yang menunjukkan upaya sungguh-
sungguh dalam mengatasi berbagai hambatan belajar dan 
tugas, serta menyelesaikan tugas dengan sebaik-baiknya 
f) Kreatif, berpikir dan melakukan sesuatu untuk 
menghasilkan cara atau hasil baru dari sesuatu yang telah 
dimiliki 
g) Mandiri, sikap dan perilaku yang tidak mudah tergantung 





h) Demokratis, cara berpikir, bersikap, dan bertindak yang 
menilai sama hak dan kewajiban dirinya dan orang lain 
i) Rasa ingin tahu, sikap dan tindakan yang selalu berupaya 
untuk mengetahui lebih mendalam dan meluas dari sesuatu 
yang dipelajari, dilihat, dan didengar. 
j) Semangat kebangsaan, cara berpikir, dan bertindak, yang 
menempatkan kepentingan bangsa dan negara diatas 
kepentingan pribadi dan kelompok/golongan 
k) Cinta tanah air, cara berpikir, bersikap, dan berbuat yang 
menunjukkan kesetiaan, kepedulian, dan penghargaan yang 
tinggi terhadap bahasa, lingkungan fisik, sosial, budaya, 
ekonomi, dan politik bangsa 
l) Menghargai prestasi, skap dan tindakan yang mendorong 
dirinya untuk menghasilkan sesuatu yang berguna bagi 
masyarakat, dan mengakui, serta menghormati keberhasilan 
orang lain. 
m) Bersahabat atau komunikatif, tindakan yag mempelihatkan 
rasa senang berbicara, bergaul, dan bekerjasama dengan 
orang lain 
n) Cinta damai, sikap, perkataan, dan tindakan yang 






o) Gemar membaca, kebiasaan menyediakan waktu untuk 
membaca berbagai bacaan yang memberikan berbagai 
kebajikan baginya 
p) Peduli lingkungan, sikap dan tindakan yang selalu berupaya 
mencegah kerusakan pada lingkungan alam dan 
mengembangkan upaya-upaya untuk memperbaiki 
kerusakan alam yang sudah terjadi 
q) Peduli sosial, sikap dan tindakan yang selalu ingin memberi 
bantuan pada orang lain dan masyarakat yang 
membutuhkan 
r) Tanggung jawab, sikap dan perilaku seseorang untuk 
melaksanakan tugas dan kewajibannya yang seharusnya dia 
lakukan, terhadap diri sendiri, masyarakat, lingkungan 
(alam, sosial, dan budaya), negara dan Tuhan Yang Maha 
Esa. 
f.  Nilai karakter yang dikembangkan 
Berdasarkan riset Purwaningsih dan Siti (2016), permainan 
ular tangga bercerita mampu menanamkan dan menumbuhkan 
nilai-nilai karakter disetiap permainannya, diantaranya nilai 
karakter tersebut yaitu: nilai kejujuran, kedisiplinan, kerja 
keras, dan tanggung jawab, sedangkan peneliti ini 
mengembangkan nilai karakter sebagai berikut: nilai 





Pengembangan ini merupakan perwujudan karakter yang 
dapat dilihat secara langsung yaitu:  
a) Peduli lingkungan, yaitu: menjadikan pelestarian alam 
sebagai salah satu dasar perilaku dan kebiasaan yang 
mencerminkan lingkungan tetap seimbang agar terjadi 
siklus pembaharuan yang berkesinambungan secara alami 
(guruppkn.com). 
b) Kreatif, berpikir dan melakukan sesuatu untuk 
menghasilkan cara atau hasil baru dari sesuatu yang telah 
dimiliki 
c) Bersahabat atau komunikatif, tindakan yag mempelihatkan 
rasa senang berbicara, bergaul, dan bekerjasama dengan 
orang lain 
d) Peduli sosial, sikap dan tindakan yang selalu ingin memberi 
bantuan pada orang lain dan masyarakat yang 
membutuhkan. 
4.  Kemampuan Berpikir Kritis 
a. Pengertian Berpikir Kritis 
Berpikir merupakan suatu aktivitas mencari atau 
menemukan konsep dengan prosedur yang terarah untuk 
mencapai suatu tujuan, karena berpikir digunakan untuk 
menemukan konsep atau pemahaman yang dihendaki (Tim 
Penyusun KBBI, 2008: 979). Berpikir merupakan suatu kondisi 





dalam diri seseorang dan dikontrol oleh akal. Jadi akal sebagai 
kekuatan yang mengendalikan pikiran. Berpikir diartikan juga 
sebagai proses meletakkan hubungan antara bagian 
pengetahuan (mencakup segala konsep, gagasan dan 
pengertian yang telah dimiliki oleh manusia) yang diperoleh 
manusia (Riyanto, 2010: 57). 
Berpikir kritis adalah proses berpikir reflektif yang 
berfokus pada pola pengambilan keputusan tentang apa yang 
harus diyakini dan apa yang harus dilakukan, sehingga 
seseorang mampu membedakan keduanya. Berpikir kritis 
merupakan proses cerdas dari konseptualisasi, penerapan, 
analisis, sintesis, dan evaluasi aktif dan keterampilan yang 
dikumpulkan dari observasi, pengalaman, refleksi, penalaran, 
atau komunikasi sebagai sebuah penuntun menuju 
kepercayaan dan aksi (Ennis dalam Zubaidah, 2010: 4). 
Menurut Seriven dan Paul berpikir kritis merupakan suatu 
proses intelektual dengan pencetusan konsep, penerapan, 
sintesis, dan pengevaluasian informasi yang diperoleh dari 
observasi, pengalaman, refleksi, pemikiran atau komunikasi 
sebagai dasar untuk meyakini dan melakukan suatu tindakan 
(Daud dan Agus, 2010: 11).  
Berpikir kritis diartikan sebagai pemikiran yang bersifat 
selalu ingin tahu terhadap informasi yang ada untuk mencapai 





b.  Indikator/Ciri-ciri Berpikir Kritis 
Berpikir kritis diartikan pula berpikir secara rasional dalam 
rangka menganalisis suatu peristiwa ataupun menyimpulkan 
kegiatan. Oleh karenanya, diperlukan aktivitas pendukung yang 
mampu menstimulus pikiran untuk melakukan kegiatan 
tersebut. Adapun ciri-cirinya (Wade dalam Zubaidah, 2010: 5) 
yaitu: 
1) Mencari jawaban yang jelas dari setiap pertanyaan. 
2) Mencari alasan atau argumen. 
3) Berusaha mengetahui informasi dengan tepat. 
4) Memakai sumber yang memiliki kredibilitas dan 
menyebutkannya. 
5) Memperhatikan situasi dan kondisi secara keseluruhan. 
6) Berusaha tetap relevan dengan ide utama. 
7) Memahami tujuan yang asli dan mendasar  
8) Mencari alternatif jawaban. 
9) Bersikap dan berpikir terbuka. 
10) Mengambil sikap ketika ada bukti yang cukup untuk 
melakukan sesuatu. 
11) Mencari penjelasan sebanyak mungkin tentang sesuatu. 
12) Berpikir dan bersikap secara sistematis dan teratur dengan 
memperhatikan bagian-bagian dari keseluruhan masalah. 
Menurut Facione dalam Susilowati, dkk.,(2017: 225), 





dalam proses berpikir kritis. Indikator-indikator tersebut 
antara lain: 
1) Interpretasi yaitu: kemampuan seseorang untuk memahami 
dan menyatakan arti atau maksud dari pengalaman yang 
didasarkan situasi, data, peristiwa, keputusan, konvensi, 
kepercayaa aturan, prosedur atau kriteria. 
2) Analisis adalah kemampuan untuk mengidentifikasi maksud 
dan kesimpulan yang benar antara pernyataan, pertanyaan, 
konsep, deskripsi berdasarkan kepercayaan, keputusan, 
pengalaman, alasan, informasi atau pendapat. 
3) Evaluasi yaitu: kemampuan menilai kredibiitas pernyataan 
atau penyajian lain dengan menilai atau menggambarkan 
persepsi seseorang, pengalaman, situasi, kepercayaan, 
keputusan dan menggunakan kekuatan logika dari 
hubungan inferensial yang diharapkan atau hubungan 
inferensial yang aktual diantara pernyataan, pertanyaan, 
deskripsi maupun bentuk representasi lainya. 
4) Inferensi yaitu: kemampuan siswa untuk mengidentifikasi 
dan memilih unsur-unsur yang diperlukan untuk 
membentuk kesimpulan yang beralasan atau untuk 
membentukkesimpulan yang beralasan atau untuk 
membentuk hipotesis dengan memperhatikan informasi 





data, pernyataan, prinsip, bukti, penilaian, opini, deskripsi, 
penyataan, keyakinan, maupun bentuk representasi lainnya. 
5) Penjelasan yaitu: kemampuan seseorang untuk menyatakan 
hasil proses pertimbangan, kemampuan untuk 
membenarkan bahwa suatu alasan itu berdasarkan bukti, 
metodologi, konsep, atau suatu kriteria tertentu dan 
pertimbangan yang masuk akal, dan kemampuan untuk 
mempresentasikan alasan berupa argumen yang 
meyakinkan. 
6) Pengaturan diri berkaitan dengan kesadaran seseorang 
untuk memantau kondisi dirinya, elemen-elemen yang 
digunakan, kemampuan berpikir, dan hasil pengembangan, 
melalui penerapan keterampilan dalam mengevaluasi 
kemampuan diri untuk mengambil kesimpulan dalam 
bentuk pertanyaan, konfirmasi, validasi dan koreksi. 
 Keenam indikator keterampilan berpikir kritis yang 
dikembangkan oleh Facione dijabarkan kembali menjadi 











Tabel 2.1. Indikator Keterampilan Inti dan Sub- 
Keterampilan Berfikir Kritis 
 
No. Indikator Sub-Skill 
1. Interpretasi Dapat menuliskan apa yang 
ditanyakan dalam soal dengan jelas 
dan tepat 
2. Analisis Dapat menuliskan apa yang harus 
dilakukan dalam menyelesaikan 
soal 
3. Evaluasi Dapat menuliskan penyelesaian 
soal 
4. Inferensi Dapat menarik kesimpulan dari 
apa yang dinyatakan secara logis 
5. Eksplanasi a. Dapat menuliskan hasil akhir 
b. Dapat memberikan alasan 




Dapat mereview ulang apa yang 
dituliskan/diberikan 
             Sumber: Fitriyah (2016) dalam Meila,dkk.,(2017: 22) 
Keterampilan berpikir kritis menurut Angelo (1995) 
dalam Zubaidah (2010: 6-7), terdiri dari 5 jenis, yaitu:  
 1) Keterampilan menganalisis 
Keterampilan menganalisis adalah suatu keterampilan 





komponen agar mengetahui pengorganisasian struktur 
tersebut. Ketrampilan ini bertujuan memahami konsep 
global dengan menguraikan atau memperinci kedalam 
bagian yang lebih kecil.  
 
 2) Keterampilan mensintesis 
Keterampilan mensintesis merupakan gabungan dari 
beberapa bagian keterampilan sehingga membentuk 
susunan yang baru. Keterampilan mensintesis ini 
berlawanan dengan keterampilan menganalisis. Pertanyaan 
sintesis menuntut pembaca untuk mengaitkan semua 
informasi yang diperoleh dari materi bacaannya, sehingga 
dapat menciptakan ide-ide baru yang dinyatakan secara 
implisit di dalam bacaan. 
3) Keterampilan mengenal dan memecahkan  masalah 
Keterampilan ini merupakan keterampilan aplikasi 
konsep kepada beberapa pengertian baru. Keterampilan ini 
menuntut pembaca untuk memahami bacaan dengan kritis 
sehingga setelah kegiatan membaca selesai siswa mampu 
menangkap pikiran pokok dari bacaan dan membentuk 
sebuah konsep. Keterampilan ini bertujuan agar pembaca 
mampu memahami dan menerapkan konsep ke dalam 
permasalahan atau ruang lingkup baru. 





Keterampilan menyimpulkan adalah kegiatan akal pikiran 
manusia yang didasarkan pada pengertian atau pengetahuan 
(kebenaran) yang dimilikinya. Berdasarkan pendapat 
tersebut dapat dipahami bahwa keterampilan ini menuntut 
pembaca untuk mampu menguraikan dan memahami 
berbagai aspek secara bertahap agar sampai kepada sebuah 
kesimpulan. Proses pemikiran manusia itu sendiri, dapat 
dilakukan dua cara, yaitu: deduksi dan induksi. Jadi, 
menyusun kesimpulan merupakan sebuah proses berpikir 
yang memberdayakan pengetahuan sedemikian rupa untuk 
menghasilkan sebuah pemikiran atau pengetahuan baru. 
5) Keterampilan mengevaluasi atau menilai 
  Keterampilan menilai menuntut pemikiran yang matang 
dalam menentukan nilai sesuatu dengan berbagai kriteria 
yang ada. Keterampilan ini menghendaki pembaca agar 
memberikan penilaian tentang nilai yang diukur dengan 
menggunakan standar tertentu. Berdasarkan taksonomi 
belajar, menurut Bloom, mengevaluasi merupakan tahap 
berpikir kognitif yang paling tinggi. Pada tahap ini siswa 
dituntut agar mampu menyatukan aspek-aspek kognitif 
lainnya dalam menilai sebuah fakta atau konsep. 
c. Langkah-langkah Berpikir Kritis 
Langkah berpikir kritis dapat dikelompokkan menjadi tiga 





1) Mengenali masalah (defining and clarifying problem), terdiri 
dari: 
a) Mengidentifikasi isu-isu atau permasalahan pokok. 
b) Membandingkan kesamaan dan perbedaan-perbedaan. 
c) Memilih informasi yang relevan. 
d) Merumuskan/memformulasi masalah. 
2)  Menilai informasi yang relevan, terdiri dari: 
a) Menyeleksi fakta, opini, dan hasil nalar/judgment. 
b) Mengecek konsistensi. 
c) Mengidentifikasi asumsi. 
d) Mengenali kemungkinan faktor klise. 
e) Mengenali emosi, propaganda, dan salah penafsiran 
kalimat. 
f) Mengenali kemungkinan perbedaan pandangan dan 
ideologi. 
3) Pemecahan Masalah atau penarikan kesimpulan, terdiri dari: 
a) Mengenali kebutuhan data. 
b) Memprediksi akibat yang mungkin terjadi dari suatu 
pemecahan masalah/kesimpulan yang diambil. 
d. Tujuan Berpikir Kritis 
Menurut Sapriya (2011: 87), tujuan berpikir kritis untuk 
menguji suatu pendapat atau ide, melakukan pertimbangan 
atau pemikiran yang didasarkan pada pendapat yang 
diajukkan. Pertimbangan tersebut harus didukung dengan 





berpikir kritis dapat mendorong siswa memunculkan ide-ide 
atau pemikiran baru untuk menyelesaikan suatu permasalahan. 
Tujuan ini diterapkan kepada siswa melalui pelatihan analisis 
suatu masalah, penyeleksi berbagai pendapat, sehingga dapat 
membedakan mana pendapat yang relevan dan tidak relevan, 
mana pendapat yang benar dan kurang benar, sehingga tercipta 
suatu kesimpulan baru yang mempertimbangkan data dan 
fakta di lapangan. 
e.  Faktor-faktor yang mempengaruhi Berpikir Kritis 
Berpikir Kritis dipengaruhi oleh 2 faktor, yaitu: faktor 
internal yang berasal dari dalam diri siswa dan faktor eksternal 
yang berasal dari lingkungan. Adapun faktor tersebut yaitu 
(Zafri, 2014: 5): 
1) Kondisi fisik 
 Kebutuhan fisiologi yang paling dasar bagi manusia 
untuk menjalani kehidupan. Ketika kondisi fisik peserta 
didik terganggu, sementara dia dihadapkan pada situasi 
yang menuntut pemikiran yang matang untuk memecahkan 
suatu masalah maka siswa tidak dapat berkonsentrasi dan 
berpikir cepat. 
2) Motivasi  
Motivasi yaitu usaha untuk menimbulkan rangsangan, 
dorongan ataupun pembangkit tenaga seseorang agar mau 





yang telah direncanakan untuk mencapai tujuan yang telah 
diharapkan.  
3) Kecemasan 
Kondisi emosional yang ditandai dengan kekhawatiran 
dan ketakutan terhadap sesuatu yang dianggap bahaya, 
sehingga menimbulkan tingkah laku mal adaptif dan 
disfungsi  dalam berpikir. 
4) Perkembangan intelektual 
      Intelektual atau kecerdasan merupakan kemampuan 
mental seseorang untuk merespon atau menyelesaikan 
suatu persoalan dan menghubungkannya dengan yang lain 
dan dapat merespon dengan baik setiap stimulus. 
5.  Permainan Ular Tangga 
a. Pengertian Permainan 
Media permainan merupakan salah satu jenis media 
proyeksi diam (still proyected medium). Media ini mempunyai 
persamaan dengan media grafis yang menyajikan rangsangan 
visual. Perbedaannya adalah pada media grafis, pesan gambar 
dapat secara langsung ditangkap oleh sasaran, sedangkan pada 
media proyeksi diam, pesan tersebut harus diproyeksikan agar 
dapat dilihat oleh sasaran (Sadiman, 2011: 57). 
Permainan (game) adalah kegiatan menyenangkan yang 
menciptakan interaksi antara pemain satu dengan yang lainnya 





suatu tujuan (Sadiman, 2011: 58). Permainan berfungsi sebagai 
warning up (pemanasan), penghilang kejenuhan dalam 
pembelajaran, mendukung proses mentoring pada peserta 
didik agar lebih aktif dalam memberi respons, serta masih 
banyak lagi fungsi strategis sebuah games (Susanto, 2009: 29). 
b. Permainan ular tangga bercerita 
Media permainan ular tangga merupakan salah satu 
permainan edukatif (PE) mempunyai arti yang lebih luas 
daripada alat permainan edukatif (APE). Permainan edukatif 
adalah kegiatan/aktivitas bermain yang di desain atau untuk 
menstimulasi aspek perkembangan anak dan meningkatkan 
kreativitas. Sedangkan APE adalah berupa alat/benda yang 
mempunyai nilai edukatif untuk mengembangkan aspek 
perkembangan anak (Wartini & Muhammad, 2015: 110). 
Permainan ular tangga dalam penelitian ini dijadikan 
sebagai alat bantu pembelajaran yang menyenangkan (Rosela, 
2016: 30). Permainan ular tangga merupakan permainan 
tradisional yang biasa dimainkan oleh anak-anak. Konsep 
permainan ular tangga yaitu: permainan dimainkan 2 
orang/lebih dengan melempar dadu yang terdiri dari beberapa 
kotak, didalamnya terdapat gambar tangga dan ular. Apabila 
dalam permainan mendapatkan tangga berarti naik sesuai 





harus turun  sesuai jalur ular tersebut. Pemain dikatakan 
menang apabila tiba di kotak finish pertama (Afandi, 2015: 80). 
Permainan ular tangga bercerita adalah permainan papan 
.yang membutuhkan sebuah dadu untuk memainkannya dan 
untuk berpindah kotak menggunakan pion, serta papan 
permainan diberi nomor dari 1-100 berdasarkan jumlah 
keseluruhan kotak pada papan (Salam, 2016: 37). Permainan 
ini memberikan stimulus kepada peserta didik untuk 
menemukan sendiri konsep materi yang sedang dipelajari, 
sebab dalam permainan ular tangga dipadukan dengan diskusi 
kelompok, sehingga siswa akan lebih sering bercerita dalam 
diskusi kelompok tersebut (Elan,dkk., 2016: 12). Media 
pembelajaran ular tangga bercerita berbasis pendidikan 
karakter, yang akan dikembangkan peneliti dilengkapi dengan 
sebuah kotak bergambar yang menjelaskan aliran energi, 
interaksi dengan ekosistem, dan daur beogiokimia, serta 
pendidikan karakter yang diharapkan muncul dari pemaparan 
peserta didik. 
Adapun tahapan permainan ular tangga bercerita berbasis 
pendidikan karakter ini yaitu (Fadilah, 2016: 35): 
1) Semua pemain memulai permainan dari petak nomor 1 dan 
berakhir pada petak nomor 100. 
2) Terdapat beberapa jumlah ular dan tangga yang terletak 





3) Terdapat 1 buah dadu dan beberapa pion. 
4) Panjang ular dan tangga bermacam-macam, ular dapat 
memindahkan pion pemain mundur beberapa kotak, 
sedangkan tangga dapat memindahkan pion pemain maju 
beberapa kotak. 
5) Pemain diharuskan mengocok dadu sebelum memindahkan 
pion, perpindahan pion pada suatu kotak sesuai dengan 
angka hasil lemparan dadu. 
6) Jika pion pemain berakhir pada kotak yang ujungnya kaki 
tangga, maka pion tersebut berhak maju sampai puncak dari 
tangga tersebut. Sebaliknya, Jika pion pemain berakhir pada 
kotak yang ujungnya ekor ular, maka pion tersebut harus 
turun sampai pada kotak yang ditunjuk oleh kepala ular. 
Media pembelajaran permainan ular tangga bercerita 
berbasis pendidikan karakter disesuaikan dengan karakteritik 
siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran dan sebagai 
perantara infomasi bagi siswa. Adapun kelebihan media 
permainan ular tangga bercerita berbasis pendidikan karakter 
yaitu: 
1) Siswa belajar sambil bermaian 
2) Siswa tidak belajar sendiri, melainkan berkelompok 
3) Memudahkan belajar karena dibantu dengan gambar yang 





4) Tidak memerlukan biaya mahal dalam membuat  media 
pembelajaran ular tangga bercerita berbasis pendidika  
karakter (Afandi, 2015: 80). 
5) Permainan ular tangga dapat merangsang siswa belajar 
memecahkan masalah. 
6) Penggunaan permainan ular tangga dapat dilakukan baik 
dalam kelas maupun di luar kelas. 
7) Penggunaan permainan ular tangga mudah 
dilakukan/mudah dimengerti, sederhana peraturannya, 
mendidik jika diberikan tema yang baik dan benar, serta 
menghibur siswa (Wahyu, 2017: 57). 
Adapun kelemahannya media permainan ular tangga 
sebagai berikut (Maisyaroh, 2014: 19): 
1) Penggunaan permainan ular tangga memerlukan waktu 
untuk menjelaskan kepada siswa. 
2) Permainan ular tangga tidak dapat mengembangkan 
semua materi pelajaran. 
3) Kurangnya pemahaman aturan permainan oleh siswa 
dapat menimbulkan kericuhan. 
4) Bagi siswa yang tidak menguasai materi dengan baik akan 
mengalami kesulitan dalam bermain. 
7. Ekosistem 
Materi yang diangkat dalam penelitian ini yaitu Ekosistem  





memuat 2 aspek yaitu: aspek kognitif dan aspek psikomotorik. 
Kompetensi Dasar (KD) pada aspek kognitif yaitu: 3.10 
Menganalisis informasi/data dari berbagai sumber tentang 
ekosistem dan semua interaksi yang berlangsung di dalamnya, 
sedangkan aspek psikomotorik KD 4.10 Mensimulasikan interaksi 
antar komponen dalam suatu ekosistem. 
a. Pengertian Ekosistem 
Ekosistem berasal dari eco yang berarti lingkungan dan  
sistem yang berarti koordinasi unit yang kompleks. Ekosistem 
merupakan satuan fungsional dalam ekologi, karena organisme 
(komunitas-komunitas) biotik maupun lingkungan abiotic 
dapat mempengaruhi satu sama lain (Lianah, 2015: 59). 
Ekosistem diartikan sebagai hubungan timbal balik antara 
makhluk hidup dengan komponen biotik dan komponen abiotik 
dilingkungannya (Imaningtyas, 2013: 141). Ilmu yang 
mempelajari hubungan timbal balik antara makhluk hidup 
dengan lingkungannya dalam suatu ekositem disebut ekologi 
(Chaniago, 2016: 187). Dalam Alquran ekosistem sudah 
dijelaskan pada Q.S Abasa ayat 25-32: 
Artinya:”Sesungguhnya Kami benar-benar telah mencurahkan air 
(dari langit)(25); Kemudian Kami belah bumi dengan sebaik-baiknya 
(26); Lalu Kami tumbuhkan biji-bijian di bumi itu (27), anggur dan 
sayur-sayuran (28); zaitun dan kurma (29); kebun-kebun (yang) lebat 
(30) dan buah-buahan serta rumput-rumputan(31); Untuk 







b. Komponen Penyusun Ekosistem 
Komponen penyusun ekosistem dibedakan berdasarkan 
sifat dan fungsinya. 
1) Berdasarkan Sifatnya 
Berdasarkan sifatnya ekosistem dibedakan menjadi 2 
yaitu faktor biotik dan faktor abiotik. 
a) Faktor biotik yaitu: faktor yang meliputi semua 
makhluk hidup di bumi. Dalam ekosistem, tumbuhan 
berperan sebagai produsen, hewan berperan sebagai 
konsumen, dan mikrobiologi sebagai dekomposer 
(pengurai). Faktor biotik meliputi tingkatan organisasi 
di dalamnya yang meliputi: individu, populasi, 
komunitas, ekosistem, dan biosfer. Tingkat organisasi 
dalam ekosistem akan saling berinteraksi, saling 
mempengaruhi dan membentuk suatu sistem yang 
menunjukkan kesatuan (Pratiwi, dkk., 2012: 295). 
b) Faktor abiotik, yaitu: faktor yang meliputi faktor fisik 
dan kimia. Adapun faktor fisik ini yaitu (Pratiwi, dkk., 
2012: 298-299): 
- Suhu, salah satu yang diperlukan organisme untuk 
hidup. Ada jenis organisme yang hanya hidup pada 
kisaran suhu tetentu. 
- Sinar matahari, mempengaruhi ekosistem secara 





lingkungan. Sinar matahari merupakan unsur vital 
yang diperlukan tumbuhan sebagai produsen untuk 
fotosintesis. 
- Air, dibutuhkan untuk kelangsungan hidup 
organisme. Bagi tumbuhan, air diperlukan dalam 
pertumbuhan, perkecambahan, dan penyebaran biji.  
- Tanah, merupakan tempat hidup bagi organisme. 
Jenis tanah berbeda menyebabkan organisme yang 
hidup juga berbeda. Tanah menyediakan unsur 
penting bagi pertumbuhan organisme, terutama 
tumbuhan. 
- Ketinggian tempat, menjadi penentu jenis organisme 
yang hidup pada suatu tempat. Hal ini karena, 
ketinggian yang berbeda akan menghasilkan kondisi 
fisik dan kimia yang berbeda. 
- Angin, berperan dalam menentukan kelembapan, 
juga berperan dalam penyebaran biji tumbuhan 
tertentu 
- Garis lintang, yang berbeda menunjukkan kondisi 
lingkungan yang berbeda pula. Garis ini 











2)  Berdasarkan fungsinya 
a) Produsen, yaitu: organisme yang bersifat autotrof yaitu: 
organisme yang menghasilkan makanan (zat gula) 
dengan menyintesisnya dari zat-zat anorganik. Sintesis 
menggunakan energi cahaya (fotosintesis), sedangkan 
energi kimia (kemosintesis) (Imaningtyas, 2013: 141). 
b) Konsumen adalah organisme yang memanfaatkan bahan 
organik yang terdapat pada organisme lain sebagai 
bahan makanan. Komponen ekosistem heterotrof 
berfungsi sebagai konsumen. 
c) Pengurai (dekomposer), yaitu organisme heterotrof yang 
menguraikan bahan organik yang berasal dari organisme 
mati (bahan organik kompleks). Dekomposer menyerap 
sebagian hasil penguraian tersebut dan melepaskan 






d) Detritivor, yaitu: organisme heterotrof yang 
memanfaatkan serpihan organik padat (detritus) sebagai 
sumber makan (Pratiwi, dkk., 2012: 300). 
c.  Interaksi Antar Komponen 
Interaksi di dalam ekosistem tentu bermacam-macam, ada 
interaksi yang saling menguntungkan, merugikan, tidak 
berpengaruh, atau bersifat predatorisme (Imaningtyas, 2013: 
142). Pola-pola interaksi yang terjadi pada suatu ekosistem 
tersebut dibedakan menjadi: 
1) Simbiosis mutualisme yaitu interaksi antara organisme 
yang saling menguntungkan. Contoh: kupu-kupu dengan 
tanaman berbunga. 
2) Simbiosis komensalisme yaitu interaksi antar organisme 
yang satu diuntungkan dan yang lainnya tidak 
diuntungkan dan tidak dirugikan. Contoh: tanaman 
anggrek dengan pohon yang ditumpanginya. 
3) Simbiosis parasitisme yaitu interaksi organisme dimana 
yang satu untung dan yang lain dirugikan. Contoh: tali 
putri dengan inangnya. 
4) Kompetisi yaitu jenis interaksi antar organisme yang 
saling bersaing untuk bisa bertahan hidup. Contoh: 





5) Predatorisme yaitu interaksi antar organisme dimana yang 
satu memakan yang lainnya. Contoh: harimau dengan rusa 
(Safitri, 2016: 236). 
6) Netral yaitu: interaksi tidak saling mengganggu antar 
organisme dalam habitat yang sama yang tidak bersifat 
menguntungkan dan tidak merugikan kedua pihak. 
Contoh: capung dan Sapi (Pratiwi, 2012: 301). 
d.  Aliran Energi  
Energi didefinisikan sebagai kemampuan untuk melakukan 
suatu usaha. Energi diciptakan pertama kali pada tingkat 
produsen yaitu: tumbuhan hijau dengan mengubah energi 
matahari kedalam bentuk energi potensial. Berdasarkan hukum 
termodinamika 1 berbunyi, “energi tidak dapat diciptakan dan 
tidak dapat dimusnahkan, namun energi dapat diubah menjadi 
bentuk lain serta di transfer antar objek/sistem (Lianah, 2015: 
115). 
Aliran energi merupakan rangkaian urutan pemindahan 
bentuk energi satu ke bentuk energi yang lain dimulai dari 
sinar matahari lalu ke produsen, ke konsumen primer, ke 
konsumen tingkat tinggi sampai saproba. Perpindahan energi 
selalu terjadi pengurangan energi disetiap trofiknya melalui 
proses memakan dan dimakan dalam rantai makanan maupun 





1) Rantai Makanan, yaitu: transfer atau pemindahan energi dari 
sumbernya melalui serangkaian organisme yang di makan 
dan yang memakan. Tiap tingkatan dalam rantai makanan 
disebut trofik. Tingkat trofik ini tersusun dari seluruh 
organisme dengan tingkat makan-memakan. 
 
Gambar 2.2 Rantai Makanan 
(Departemen Geografi Lingkungan, 2012: 18) 
 
 Adapun tingkat trofik tersebut yaitu: 
a) Trofik I, diduduki oleh produsen (tumbuhan sebagai 
pembuat makanan) 
b) Trofik II, diduduki oleh konsumen I (hewan pemakan 
tumbuhan/herbivora) 
c) Trofik III, diduduki oleh oleh konsumen II (hewan 
pemakan konsumen I/karnivora) 
d) Trofik IV, diduduki oleh konsumen III (hewan pemakan 
konsumen II/karnivora) 
e) Trofik terakhir, diduduki oleh pengurai/dekomposter 







2)   Piramida Ekologi 
Menurut Odum (1993) dan Resosoedarmo, dkk 
(1986) dalam Pratiwi, dkk (2012: 304), piramida ekologi 
dapat menggambarkan struktur trofik dan fungsi trofik. 
Struktur dan fungsi trofik dapat terlihat pada masing-
masing tipe piramida. Piramida ekologi, dapat dibedakan 
menjadi 3 yaitu: piramida jumlah, piramida biomasa, dan 
piramida energi. 
a) Piramida jumlah 
Piramida ini, organisme tingkat trofik pertama 
biasanya melimpah, sedangkan tingkat trofik kedua, 
ketiga dan selanjutnya makin berkurang. Dapat 
dikatakan bahwa pada kebanyakan komunitas normal, 
jumlah tumbuhan selalu lebih banyak daripada 
organisme herbivora dan jumlah herbivora lebih 
banyak daripada karnivora (Chaniago, 2016: 209).  
 
Gambar 2.3 Piramida Jumlah 







b) Piramida biomassa 
Piramida yang menggambarkan proses terjadinya 
penurunan atau peningkatan biomasa organisme 
pada tiap tahap tingkat trofik. Biomasa adalah ukuran 
berat materi hidup di waktu tertentu. Piramida 
biomasa berfungsi menggambarkan perpaduan masa 
seluruh organisme di habitat tertentu, dan dinyatakan 
dalam gram (Indriyanto, 2006: 34). 
 
Gambar 2.4 Piramida Biomasa 
(Ferdinand P & Ariebowo. 2009: 143) 
 
c) Piramida energi 
Piramida yang menggambarkan terjadinya 
penurunan energi pada tiap tahap tingkatan trofik. 
Pada setiap tingkatan trofik terjadi kehilangan energi. 
Kehilangan energi ini sesuai dengan hukum 





akan menimbulkan hilangnya energi yang dipakai”. 
Sehingga, total jumlah energi pada tiap tingkatan 
trofik lebih rendah daripada tingkatan trofik 
sebelumnya (Indriyanto, 2006: 35). Berkurangnya 
energi disetiap trofik terjadi karena (Pratiwi, dkk., 
2012: 305): 
- Hanya sebagian makanan yang ditangkap dan 
dimakan oleh tingkat trofik selanjutnya 
- Makanan yang dimakan tidak semuanya dicerna 
dan ada yang dikeluarkan dalam bentuk sampah 
- Hanya sebagian makanan yang dicerna menjadi 
bagian dari tubuh organisme. Sedangkan sisanya, 
digunakan sebagai sumber energi. 
 
 
Gambar 2.5 Piramida Energi 
(Anshori & Djoko, 2009: 214) 
  
3)   Jaring-jaring Makanan 
Jaring-jaring makanan yaitu: gabungan dari berbagai 
rantai makanan. Dalam ekosistem, ketiga kelompok rantai 





saprofit) saling berkaitan. Jika tiap rantai makanan 
didalam ekosistem di sambung akan membentuk sebuah 
gabungan rantai makanan yang lebih kompleks, yang 
dikenal jaring makanan. 
 
Gambar 2.6 jaring-jaring Makanan 
(Widayati,dkk.,2009: 234) 
 
e. Daur Biogeokimia 
Daur Biogeokimia yaitu: daur unsur atau senyawa kimia 
yang mengalir dari komponen abiotik ke biotik dan kembali 
lagi ke komponen abiotik. Siklus atau daur biogeokimia 
antara lain: daur air, daur karbon, daur nitrogen, dur sulfur, 
dan daur fosfor (Chaniago, 2016: 212). 
1) Daur Nitrogen (N2) 
Nitrogen merupakan bahan penting dalam 





terutama oleh bakteri yang hidup pada tumbuhan yang 
berbintil akarnya (misal jenis polong-polongan dan 
beberapa jenis alga). Tumbuhan memperoleh nitrogen 
dari tanah dalam bentuk ammonia (NH3), ion nitrit (NO2-), 
dan ion nitrat (NO3-). Nitrogen yang diikat biasanya dalam 
bentuk ammonia. Amonia diperoleh dari hasil penguraian 
jaringan yang mati oleh bakteri. Ammonia ini akan 
mengalami nitrifikasi oleh bakteri nitrit, yaitu: 
Nitrosomonas dan Nitrosococcus sehingga dapat diserap 
oleh akar tumbuhan. Selanjutnya, oleh bakteri 
denitrifikasi, nitrat diubah menjadi ammonia kembali 
melalui denitrifikasi dan ammonia dilepas di udara 
(Pratiwi, dkk., 2012:306). 
 
Gambar 2.7 Siklus Nitrogen 
(Departemen Geografi Lingkungan, 2012: 23) 
 





Daur/siklus Air disebut juga dengan daur hidrologi. 
Siklus air digerakkan oleh energi matahari dan sebagian 
besar terjadi laut melalui penguapan (evaporasi) dan air 
yang terdapat di pohon akan mengalami 
evaporatranspirasi (kemudian membentuk awan dan 
akhirnya turun lagi ke bumi dalam bentuk presipitasi 
(hujan), setelah sampai ke permukaan tanah dan masuk ke 
dalam tanah melalui proses infiltrasi. Infiltrasi yaitu: 
peristiwa masuknya air ke dalam tanah secara vertikal dan 
melalui permukaan (Indriyanto, 2006: 50-52). 
 
 
Gambar 2.8 Daur Air 
(piow.download/img, diakses pada 23 Desember 2018) 
 
3) Daur Karbon 
Karbon salah satu unsur yang mengalami daur dalam 
ekosistem. Karbon yang ada di atmosfer akan berpindah 





organisme pengurai, kemudian kembali ke atmosfer dalam 
bentuk CO2 (indriyanto, 2006: 41). Karbon dioksida di 
udara dimanfaatkan oleh tumbuhan untuk fotosintesis dan 
menghasilkan oksigen yang akan digunakan manusia dan 
hewan untuk respirasi. Tumbuhan yang mati, dalam waktu 
lama dapat membentuk batu bara di dalam tanah. Batu 
bara ini dimanfaatkan sebagai bahan bakar sehingga kadar 
CO2. (Pratiwi, dkk., 2012: 308).   
 
Gambar 2.9 Daur Karbon 
(Anshori & Djoko, 2009: 219) 
 
4) Daur Sulfur/Belerang 
Siklus sulfur disebut juga siklus sedimen dan gas. 
Belerang terdapat dalam bentuk gas H2S sebagai akibat 
proses pembusukan bahan organik yang terjadi di dalam 





dalam bentuk anion sulfat (SO4-) di tanah. Di dalam tanah 
sulfur berbentuk sulfat (SO4), sulfida (SO2), dan belerang 
anorganik. Organisme pengurai yang berperan merombak 
karbohidrat dalam bentuk bahan organik dan melepaskan 
H2S yaitu: Aspergillus sp, Neurospora sp, Escherichia sp, dan 
Proteus sp. Sedangkan organisme pengurai yang berperan 
merombak karbohidrat dalam bentuk bahan organik yaitu: 
Vibrio desulphuricans, Aerobacter, dan Desulphovibrio. Gas 
H2S akan mengalami oksidasi membentuk sulfat dan 
memasuki tanah bersama dengan presipitasi serta 
menyebabkan hujan asam (Indriyanto, 2006: 47). 
 
Gambar 2.10 Daur Sulfur 
(Anshori & Djoko, 2009: 217) 
 
 
5) Daur Fosfor 
Di alam fosfor terdapat dalam 2 bentuk, yaitu: senyawa 
fosfat organik (tumbuhan dan hewan) dan senyawa fosfat 
anorganik (air dan tanah). Fosfat organik yang mati akan 





terlarut dalam air tanah atau air laut dan mengendap di 
sedimen laut. Oleh karenanya, fosfat banyak terdapat di 
dalam batu karang dan fosil, fosfat dari batu karang dan 
fosil akan terkikis menjadi fosfat anorganik dan di serap 
oleh akar tumbuhan (Pratiwi, dkk., 2012: 307). 
 




B. KAJIAN PUSTAKA 
Dalam pembuatan proposal ini penulis menggali informasi dari 
penelitian-penelitian sebelumnya sebagai perbandingan, baik 
mengenai kekurangan atau kelebihan bahan yang sudah ada. Selain 





dalam rangka mendapatkan suatu informasi yang ada sebelumnya 
tentang teori yang sesuai dengan judul untuk memperoleh landasan 
teori ilmiah. 
1. Penelitian yang dilakukan Aprilia Wahyu Mardhani tahun 2017, 
mahasiswa Jurusan Pendidikan Akuntansi Fakultas Ekonomi 
Universitas Negeri Yogyakarta 2017 dengan judul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga 
Akuntansi Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi 
Mengelola Kartu Piutang Kelas XI Keuangan SMK 
Muhammadiyah 1 Prambanan Klaten Tahun Ajaran 2016/2017” 
Penelitian ini bertujuan untuk Mengembangkan media 
pembelajaran Permainan Ular Tangga Akuntansi Kompetensi 
Mengelola Kartu Piutang, mengetahui Kelayakan Media 
Pembelajaran Permainan Ular Tangga Akuntansi Kompetensi 
Mengelola Kartu Piutang, dan Meningkatkan Motivasi Belajar 
Kompetensi Mengelola Kartu Piutang kelas XI Keuangan SMK 
Muhammadiyah 1 Prambanan Klaten Tahun Ajaran 2016/2017. 
Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan 
atau Research and Development (R&D) dengan menggunakan 
model pengembangan ADDIE. Teknik Analisis Data pada 
kelayakan media dengan deskriptif kuantitatif dan motivasi 
belajar menggunakan Uji t paired sample test. Hasil penelitian 
menunjukkan: Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga 





meningkatkan Motivasi Belajar ditandai dengan rerata skor per 
anak meningkat dari 73% menjadi 83%. Peningkatan Motivasi 
Belajar Kompetensi Mengelola Kartu Piutang sebesar 9%. Pada 
hasil uji t paired sample diperoleh korelasi sebesar 0,542 dan 
thitung sebesar -6,890 yang menunjukkan perbedaan yang 
signifikan antara sebelum dan sesudah menggunakan Media 
Pembelajaran Permainan Ular Tangga Akuntansi Kompetensi 
Mengelola Kartu Piutang. 
2. Penelitian yang dilakukan oleh Nurfadillah Salam tahun 2017, 
Jurusan Pendidikan Biologi Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan 
Universitas Islam Negeri (UIN) Alauddin Makassar, dengan judul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga 
Pada Materi Sistem Saraf Di Kelas XI MA Madani Alauddin 
Paopao”. 
 Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan media 
pembelajaran ular tangga serta untuk mengetahui tingkat 
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media yang 
dikembangkan. Penelitian dan pengembangan ini mengacu pada 
model pengembangan ADDIE, yang meliputi lima tahap yakni 
analisis (analyze), desain (design), pengembangan 
(development), implementasi (implementation) dan evaluasi 
(evaluation). Berdasarkan hasil penilaian validator ahli, tingkat 
kevalidan media pembelajaran permainan ular tangga berada 





Berdasarkan hasil penilaian respon guru dan respon siswa 
tingkat kepraktisan media pembelajaran berada pada kategori 
tinggi dengan rata-rata nilai total 4,11 (3,4 ≤ x ≤ 4,2). 
Berdasarkan hasil tes siswa media pembelajaran permainan ular 
tangga berada dikategorikan efektif karena 93,33% siswa 
mencapai ketuntasan belajar dengan nilai rata-rata 83. 
3. Penelitian yang dilakukan oleh Endah Rosela tahun 2016, 
Program studi Pendidikan Biologi Jurusan Pendidikan 
Matematika dan Ilmu Pengetahua Alam Fakultas Keguruan dan 
Ilmu Pendidikan Universitas Sanata Dharma Yogyakarta, dengan 
judul“ Penggunaan Media Edukasi Ular Tangga Untuk 
Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar Peseta Didik Kelas VIII 
A SMP Negeri 2 Mlati Sleman Pada Materi Sistem Peredaran 
darah Manusia”. 
 Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi dan 
hasil peserta didik. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 
motivasi belajar siswa tergolong baik pada siklus 1 87,5% 
meningkat menjadi 100%, di siklus II hasil belajar mengalami 
peningkatan dari 68,12%  dengan persentase ketuntasan 62,5% 
naik menjadi 88,95% dengan ketuntasan 100%. 
4. Jurnal yang ditulis oleh Elan Jaelani, Wahidin, dan Evi Roviati 
pada tahun 2016 dalam jurnal Sains dan Pendidikan Sains Vol. 5 
No. 1: 25-38, Jurusan Tadris IPA Biologi, Insitut Agama Islam 





Ular Tangga Bercerita Untuk Meningkatkan Keterampilan 
Berpikir Kritis Siswa Kelas VII Pada Konsep Pencemaran 
Lingkungan Di Mts Al-Muatawally Kuningan”. 
 Hasil penelitian menunjukan bahwa aktivitas siswa pada 
kelas eksperimen lebih tinggi peningkatannya dibandingkan 
kelas kontrol dengan indikator mengajukan pertanyaan, 
keterampilan berpikir kritis siswa kelas eksperimen dengan N-
Gain rata-rata (0,5) lebih besar dibandingkan keterampilan 
berpikir kritis siswa kelas kontrol (0,43), serta terdapat 
perbedaan yang signifikan antara keterampilan berpikir kritis 
siswa dengan menerapkan media ular tangga bercerita dan yang 
tidak pada konsep pencemaran lingkungan. Respon siswa 
terhadap penerapan media ular tangga bercerita (81,5%) 
terhadap keterampilan berpikir kritis pada konsep pencemaran 
lingkungan termasuk ke dalam kategori sangat kuat. 
5. Jurnal yang ditulis oleh Rifki Afandi pada tahun 2015, dalam 
jurnal JNoP (Jurnal Inovasi pembelajaran), Vol. 1 No. 1 FIKP 
Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, dengan judul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga 
Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa dan Hasil Belajar 
IPS di Sekolah Dasar”. 
 Hasil penelitian ini menunjukkan penggunaan media 
pembelajaran ular tangga motivasi belajar siswa meningkat 





sedangkan aspek ketertarikan motivasi belajar siswa meningkat 
70%. Sedangkan hasil belajar mengalami peningkatan 40% dari 
55% siswa mencapai nilai dibawah KKM menjadi 100% diatas 
KKM. 
6. Jurnal yang ditulis oleh Purwaningsih dan Siti Maisaroh, 2016, 
Universitas PGRI Yogyakarta, dengan judul “Pengembangan 
Media Pembelajaran Ular Tangga Berbasis Pendidikan Karakter 
Untuk Meningkatkan Prestasi Belajar IPS Kelas IV SD Donotirto 
Tahun Ajaran 2015/2016. 
 Hasil kelayakan diperoleh dari penilaian 2 ahli materi 
dengan persentase 88% dan 85% dengan kategori sangat layak, 
ahli media persentase 87% dengan kategori sangat layak. Hasil 
dari respon siswa terhadap media pembelajaran pada uji 
terbatas diperoleh persentase 87% dengan kategori sangat 
menarik, sedangkan pada uji kelompok besar yaitu 93% dengan 
kategori sangat menarik. Selain itu siswa juga mampu 
menanamkan nilai-nilai karakter disetiap permainannya yaitu 
dari keempat aspek nilai jujur, disiplin, kerja keras, dan 
tanggung jawab dengan perolehan nilai 81 masuk ke dalam 
kategori baik. nilai rata-rata pretes 6,4, sedangkan rata-rata 
postes adalah 8,5. Dengan demikian, media pembelajaran ular 






 Persamaan penelitan yang dilakukan dengan penelitian 
sebelumnya adalah penelitian pengembangkan media 
pembelajaran ular tangga yang mengkaitkan materi biologi 
dengan pendidikan karakter. Meskipun memiliki persamaan 
penelitian ini juga memiliki beberapa perbedaan di antaranya 
adalah: 
1. Materi yang dipilih. Peneliti memilih materi pokok bahasan 
ekosistem biologi SMA/MA kelas X yang berbasis pendidikan 
karakter untuk dikembangkan dalam bentuk media game 
edukatif 
2. Ular tangga bercerita berbasis pendidikan karakter yang 
dipilih peneliti. Sejauh ini belum ada kajian pengembangan 
media tersebut 
3. Tujuan penelitian, melalui pengembangan ular tangga 
bercerita berbasis pendidikan karakter ini diharapkan 
mampu memperkuat nilai-nilai karakter peserta didik, dan 
sebagai upaya mewujudkan generasi yang berkarakter. 






























1. Siswa memiliki nilai 






yang sadar akan 
pentingnya karakter 
dan ikutserta 
menjaga lingkungan.  






Degradasi moral generasi muda  
yang kian membudaya. Seperti: 
pelecehan seksual, bulliying, dan 
tindakan amoral lainnya, serta 
minimnya kesadaran untuk 
menjaga lingkungan. 
 
Rendahnya kemampuan berpikir 
kritis siswa yang disebabkan 
oleh proses pembelajaran yang 
kurang mendukung siswa untuk 
mengeluarkan pendapat, 
sehingga siswa lebih sering 
mendengarkan dan cenderung 
pada aspek menghafal dan 
mengingat. 
Pembelajaran yang mampu meningkatkan kemampuan berpikir 
kritis dan mampu menumbuhkan nilai karakter. 
1. Media pembelajaran yang menyenangkan yang mampu 
merangkum aspek kognitif, psikomotorik, dan afektif 
2. Proses pembelajaran yang mampu meningkatkan partisipasi siswa 
untuk mengeluarkan pendapat dan kemampuan berpikir kritis 
siswa dalam menghadapi masalah 
3. Penumbuhan nilai karakter dalam proses pembelajaran melalui 
media pembelajaran 
Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Bercerita Berbasis 
Pendidikan Karakter Untuk Meningkatkan Ketrampilan Berpikir Kritis 







1. Hipotesis Alternatif 
Ha1 =   Media pembelajaran ular tangga bercerita berbasis 
pendidikan karakter untuk meningkatkan ketrampilan 
berpikir kritis siswa kelas X pada materi Ekosistem di MA 
Hidayatul Mubtadiin layak digunakan dalam pembelajaran. 
 
Ha2  = Media pembelajaran biologi ular tangga bercerita berbasis 
pendidikan karakter untuk meningkatkan ketrampilan 
berpikir kritis siswa kelas X pada materi Ekosistem di MA 
Hidayatul Mubtadiin efektif digunakan dalam 
pembelajaran. 
 
2. Hipotesis Nihil 
 
HO1 =  Media pembelajaran ular tangga bercerita berbasis 
pendidikan karakter untuk meningkatkan ketrampilan 
berpikir kritis siswa kelas X pada materi Ekosistem di MA 
Hidayatul Mubtadiin tidak layak digunakan dalam 
pembelajaran. 
 
HO2 =  Media pembelajaran biologi ular tangga bercerita berbasis 
pendidikan karakter untuk meningkatkan ketrampilan 
berpikir kritis siswa kelas X pada materi Ekosistem di MA 










A. Jenis dan Pendekatan Penelitian 
Metode penelitian yang digunakan adalah R&D atau Research 
and Development, dengan tujuan untuk menghasilkan atau 
mengembangkan produk dan menguji keefektifan produk tersebut, 
sehingga layak diterapkan dalam proses pembelajaran (Sugiyono, 
2012: 297). Produk penelitian ini berupa media pembelajaran ular 
tangga bercerita dengan model pengembangan berupa ADDIE 
(Analysis, Design, Develop, Implementation, Evaluation).  
B. Prosedur Pengembangan 
Model penelitian dan pengembangan yang digunakan adalah 
model ADDIE yang merupakan singkatan dari Analysis, Design, 
Development, Implementation, dan Evaluation. Adapun tahapan 
pengembangan ini yaitu:  
1. Tahap Analisis (Analysis) 
Tahap analisis merupakan tahap mendefinisikan dan 
menetapkan perlunya dilakukan model atau metode pembelajaran 
baru dan menganalisis kelayakan dan syarat-syarat model atau 
metode pembelajaran baru yang sesuai dengan kebutuhan siswa 
(Paidi, 2012: 80). Pengembangan ini didasarkan pada model atau 







a) Analisis kebutuhan peserta didik 
Analisis ini diperoleh dari hasil observasi dan wawancara 
tidak terstruktur dengan guru biologi MA Hidayatul 
Mubtadi’in terkait proses pembelajaran, kemampuan berpikir 
siswa, dan penerapan nilai-nilai karakter peserta didik. 
Adapun pertanyaan yang diajukan ketika melakukan 
wawancara tidak terstruktur dengan guru biologi berisi 
tentang : 
-  Penggunaan Media/bahan ajar yang kurang inovatif dan 
kreatif, yang mampu menggerakkan seluruh aspek 
(kognitif, pikomotorik dan afektif). 
-  Nilai peserta didik, banyaknya nilai peserta didik yang tidak 
tuntas 
-  Pendapat guru terkait sikap kritis siswa 
-  Pendapat guru tentang penerapan nilai karakter siswa 
-  Penggunaan media pembelajaran berbasis pendidikan 
karakter 
Analisis ini juga dilakukan kepada peserta didik melalui 
sebaran angket yang bertujuan untuk mengetahui tanggapan 
peserta didik tentang media pembelajaran ideal yang mampu 
meningkatkan antusia peserta didik, sehingga berdampak 
pada peningkatan kemampuan berpikir kritis. Adapun 
pertanyaan yang diajukan dalam angket yaitu: 





- Tanggapan peserta didik tentang media yang menarik 
- Model pembelajaran yang digunakan 
b)  Analisis  Tugas 
Analisis tugas untuk mengetahui masalah yang dihadapi 
dan memberikan solusi berupa pembuatan perangkat 
pembelajaran (Sugiyono, 2012: 414). dilakukan untuk merinci 
media pembelajaran dalam bentuk garis besar. Berdasarkan 
hasil analisis kebutuhan siswa, diperlukan media 
pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan serta mampu 
meningkatkan partisipasipasi siswa dalam kegiatan 
pembelajaran melalui media ular tangga bercerita.  Adapun 
bagian dari analisis ini media ini yaitu: 
a) Tujuan pembuatan media permainan ular tangga bercerita 
untuk menciptakan proses pembelajaran yang 
menyenangkan, sehingga meningkat pemahaman dan 
kemampuan berpikir kritis serta menanamkan nilai 
karakter dan meningkatkan kemampuan berpikir kritis 
siswa  pada materi ekosistem. 
b) Standar kompetensi dijadikan sebagai acuan materi yang 
terdapat dalam pengembangan media pembelajaan. 
Standar kompetensi memuat  KD 3.10 dengan indikatornya 
3. 10 Menganalisis informasi/data dari berbagai sumber 
tentang ekosistem dan semua interaksi yang 





4. 10  Mensimulasikan interaksi antar komponen dalam 
suatu ekosistem 
Pokok bahasan ekosistem yang meliputi: definisi 
ekosistem, komponen ekosistem, aliran energi, daur 
biogeokimia, dan interaksi dalam ekosistem. Indkator 
dalam pokok bahasan ini yaitu: menjelaskan pengertian 
ekosistem, menguraikan komponen abiotik dengan 
komponen biotik dalam ekosistem, menganalisis faktor-
faktor yang mempengaruhi ekosistem, menguraikan 
interaksi antar komponen dalam ekosistem, menganalisis 
aliran energi dari komponen ekosistem, menganalisis 
tingkat taraf trofi dalam rantai makanan dan jaring-jaring 
makanan, dan menganalisis daur biogeokimia dan daur 
fosfat). Tujuan pembelajaran tersebut adanya gagasan 
pemecahan masalah sehingga akan mempengaruhi 
ketrampilan berpikir kritis siswa. 
c) Karakteristik media dalam permainan pembelajaran yang 
dapat digunakan sebagai standar kompetensi dasar yaitu: 
- Pembelajaran yang menyenangkan, karena 
mengkombinasikan permainan tradisional dengan 
proses pembelajaran 
- Berbasis pendidikan karakter, poin ini akan muncul 





diminta untuk menjawab soal dengan bercerita (soal 
berupa penjabaran dan analisis),  
- Papan permain terdapat gambar materi ekosistem dan 
nilai karkter yang dikembangkan (kreatif, komunikatif, 
peduli sosial, dan peduli lingkungan) 
- Materi yang digunakan lebih dekat dengan lingkungan 
sekitar siswa. 
2. Tahap Perancangan (Design) 
Tahap perancangan media pembelajaran, dalam tahap ini 
terbagi menjadi tiga bagian  yaitu (Paidi, 2012: 87): 
1) Menentukan tujuan pembelajaran 
2) Menyusun tes, dimana tersebut didasarkan pada tujuan 
pembelajaran yang dirumuskan. 
3) Menentukan strategi pembelajaran yang tepat dengan 
menggunakan metode permainan untuk mencapai tujuan 
tersebut 
4) Membuat media permainan ular tangga 
5) Kombinasi metode beregu dan perangkat pembelajaran. 
Langkah-langkah tersebut dijabarkan lebih rinci sebagai mana 
berikut: 
1) Merencanakan pengembangan media ular tangga bercerita. 
Pengembangan ini direncanakan mulai bulan Mei 2019 dan 





2) Menuliskan kompetensi inti dan kompetensi dasar yang 
terdapat dalam kurikulum 2013 kelas X materi ekosistem 
3) Menyusun tujuan pembelajaran yang dirancang dalam 
indikator pencapaian. 
4) Memilih konsep pengembangan permainan dengan mengkaji 
konsep berdasarkan literasi yang telah ada. 
5) Memilih nilai  karakter yang terkait dengan materi ekosisitem 
kelas X, kemudian dituangkan sebagai nilai penting dalam 
permainan 
6) Menyusun pertanyaan dan jawaban yang disesuaikan dengan 
tujuan pembelajaran terkait materi ekosistem. Pertanyaan 
tersebut digunakan sebagai alat ukur ketercapaian tujuan 
pembelajaran pada saat kegiatan pembelajaran. 
7) Menyusun form angket yang disesuaikan dengan materi 
pembelajaran. Form angket tersebut digunakan sebagai alat 
ukur ketercapaian kemapuan berpikir kritis dan kelayakan 
media 
8) Memilih perangkat lunak untuk mendesain produk media ular 
tangga. Dalam hal ini peneliti menggunakan perangkat lunak 
Microsoft word 2010 dan corel draw X 4. 
3.  Pengembangan (Develop) 
Penggembangan yaitu: mewujudkan desain yang telah di buat 
menjadi kenyataan. Tahap penting dalam pengembangan media 





Tahap uji coba menjadi salah satu tahap ADDIE yang disebut 
evaluasi, lebih tepatnya evaluasi formatif karena hasilnya 
digunakan untuk memperbaiki sistem pembelajaran (Paidi, 2012: 
81). Tujuan tahap ini yaitu: untuk menilai kelayakan produk 
berdasarkan penilaian validasi/uji perorangan. Validator dalam 
produk ini yaitu: ahli materi, ahli media, dan guru biologi MA 
Hidayatul Mubtadiin. Saran dari validator  akan dijadikan acuan 
revisi sebelum digunakan pada uji skala kecil. 
4.  Implementasi (Implementation) 
Tahap implementasi dibedakan menjadi 2 yaitu: uji coba 
skala kecil dan uji lapangan. Uji skala kecil dilakukan setelah revisi 
produk, berdasarkan saran dan perbaikan dari ahli produk media. 
Uji coba skala kecil dilakukan pada kelas X MA Hidayatul 
Mubtadiin yang terdiri 10 orang masing-masing 5 orang dari kelas 
X MIA 1 dan X MIA 2 dengan meminta peserta didik untuk 
menggunakan media ular tangga bercerita tersebut. Setelah itu, 
peserta didik dimintai untuk memberikan penilaiaan pada angket 
yang telah disediakan. Hasil uji coba ini akan dijadikan acuan 
produk pada uji skala besar. 
5.  Evaluasi/ Penerapan (Evaluation) 
Evaluasi menjadi tahap proses untuk melihat apakah media 
pembelajaran yang dibuat sesuai dengan harapan awal atau tidak. 
Sebenarnya tahap evaluasi dapat terjadi pada setiap 4 tahap di 





tujuannya untuk kebutuhan revisi (Paidi, 2012: 81-82). Tahapan 
evaluasi digunakan untuk mengukur keberhasilan pengembangan 
produk media ular tangga bercerita berbasis pendidikan karakter 
untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis dengan 
melakukan uji skala besar. Uji skala besar melibatkan subjek 
dalam kelas X MIA 1 (kelas eksperimen) dengan jumlah 25 orang. 
Uji ini dilakukan dengan membagikan soal pre test untuk 
mengetahui tingkat pemahaman awal siswa terkait materi 
ekosistem dan soal post test untuk mengetahui pemahaman siswa 
setelah menggunakan media ular tangga bercerita.  
C. Subjek dan Obyek Penelitian 
Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas X MIA MA 
Hidayatul Mubtadiin  tahun ajaran 2018/2019, dengan jumlah siswa 
46. Kelas X MIA 2 digunkaan sebagai kelas kontrol/tanpa perlakuan, 
kelas ini  terdiri dari 21 siswa dan kelas X MIA 1 sebagai kelas 
eksperimen yang menggunakan media ular tangga bercerita, kelas ini 
terdiri dari 25 siswa, sedangkan objek penelitian ini adalah 
kemampuan berpikir kritis terhadap materi ekosistem. 
D.  Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Waktu penelitian 








2. Tempat penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di MA Hidayatul Mubtadiin di desa 
Bulusari, Kecamatan Sayung, Kabupaten Demak. 
E.   Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen Penilaian 
Data penelitian diperoleh melalui hasil validasi produk yang di 
uji kelayakannya oleh beberapa pihak,  diantaranya: uji validasi 
produk (ahli media, praktisi pendidikan dan ahli materi), tes uraian, 
dan kuesioner atau angket dari responden. Teknik pengumpulan 
data dalam penelitian ini dijelaskan secara singkat pada tabel 3.1. 
 
Tabel 3.1. Teknik Pengumpulan Data Pengembangan Media Ular 
Tangga berbasis Pendidikan Karakter 
 
Data Teknik Pengumpulan Data Analisis Data 
Analisis 
kebutuhan 
1. Wawancara tidak terstruktur 
dengan guru 
2. Data observasi peserta didik 







Angket penilaian ahli yaitu: 
angket untuk ahli materi, angket 
untuk ahli media, dan angket 
untuk guru Biologi 
Hasil uji coba 
skala kecil 
Angket untuk peserta didik Deskripstif 
kuantitatif 
Hasil uji coba 
soal 
Tes soal uraian 
 






Tes (pre-test dan post test) pada 











Berikut dijelaskan lebih rinci Pengumpulan data yang peneliti 
gunakan, yaitu: 
1. Teknik wawancara tidak terstruktur (unstructured interview) 
Wawancara ini digunakan dalam penelitian pendahuluan 
untuk mendapatkan informasi awal, dan untuk mengidentifikasi 
atau menanyakan masalah yang terkait pembelajaran (Sugiyono, 
2012: 140). Sumber data ini yaitu: Guru mata pelajaran Biologi 
MA Hidayatul Mubtadiin (Ibu Ikhwatul Hanum, S.Pd). Adapun 
tujuan dari teknik ini yaitu: untuk mengetahui problematika 
dalam pembelajaran di MA Hidayatul Mubtadiin yang meliputi: 
media/bahan ajar yang digunakan, sumber referensi, model 
pembelajaran, metode atau strategi, kemampuan berpikir siswa 
dalam memecahkan masalah, dan penerapan nilai karakter di 
lingkungan sekolah . 
2.  Teknik Observasi 
Observasi yang digunakan dalam penelitin ini yaitu: 
observasi terstruktur, dimana observasi telah dirancang secara 
sistematis, tentang apa yang akan diamati, kapan, dan dimana 
tempatnya (Sugiyono, 2012: 205). Pengumpulan data pada 
penelitian pengembangan dilakukan dengan observasi untuk 
mengetahui kemampuan berpikir kritis dan penerapan nilai 
karakter baik pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol 






3. Teknik Dokumentasi 
Metode ini digunakan untuk mengetahui data siswa yang 
digunakan dalam penelitian, adapun data tersebut berupa: 
transkip nilai, RPP, dan media pengajaran. Teknik ini digunakan 
sebagai sumber pendukung telah diadakannya teknik observasi, 
teknik wawancara dan penelitian .  
4. Teknik Tes 
Metode tes yang digunakan pada penelitian ini bertujuan 
untuk mengetahui tingkat kemampuan berpikir kritis siswa 
terhadap materi ekosistem kelas X MIA MA Hidayatul Mubtadiin. 
Tes yang digunakan dalam penelitian ini berupa soal essay, 
dengan level soal berbentuk MOTS dan HOTS, tingkat MOTS 
mencangkup dimensi (C3) proses berpikir menerapkan atau 
mengaplikasikan, sedangkan HOTS berisikan penalaran yang 
mencangkup dimensi (C4) proses berpikir menganalisis, dan 
(C5) mengevaluasi (Widana dalam Desy, dkk,. 2018: 5). Tes 
diujicobakan kepada siswa untuk mengetahui tingkat validitas, 
reliabilitas, daya pembeda, dan kesukaran soal. Soal tes yang 
mencakup 4 point tersebut digunakan pada pre-test dan post test 
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kegiatan pre-test digunakan 
untuk mengetahui pemahaman awal peserta didik sebelum 
media ular tangga bercerita diterapkan, sedangkan post-test 





didik pada aspek  kognitif setelah menggunakan media (Wahyu, 
2017: 84). 
5.  Teknik Kuasioner (Angket) 
Angket merupakan teknik pengumpulan data dengan 
memberikan pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada 
responden (Sugiyono, 2012: 142). Teknik ini digunakan untuk 
memperoleh data atau informasi tentang kelayakan media, 
berdasarkan penilaian ahli media, ahli materi, guru mapel 
biologi,  dan respon peserta didik terhadap media. Skala 
pengukuran yang peneliti gunakan adalah rating scale, dimana 
data mentah yang diperoleh berupa data kualitatif ditafsirkan 
dalam angka (kuantitatif)  (Sugiyono, 2012: 141).  
a) Angket ahli materi 
Angket ini berisi penilaian isi materi yang digunakan 
dalam media pembelajaran. Seperti: keterkaitan gambar 
pada papan permainan dengan pertanyaan, kesesuaian kartu 
soal dengan kartu kunci, dan buku pegangan. Adapun kisi- 











Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Angket untuk ahli materi 
 
No Aspek Penilaian No. 
Pernyataan 
1 Kelengkapan materi 1,2,3 
2. Kesesuaian dengan tujuan 
pembelajaran 
4,5,6 
3 Kesesuaian dengan materi 
pelajaran 
7,8 
4 Pemberian stimulus 
masalah 
9,10 




ketrampilan berpikir kritis 
13,14,15,16 
7 Nilai karakter dalam 
materi 
17,18 
8 Kejelasan bahasa/uraian 19,20 
Jumlah 20 
        
   
b)  Angket ahli media 
Angket media berisi penilaian atau tanggapan ahli 
media terkait tampilan desain, kebermanfaatan, dan 
kepraktisan dari media ular tangga bercerita, sehingga 
penilaian yang diberikan mencakup papan media, kartu 
soal dan kartu kunci, buku pegangan, dadu, pion, dan 
kotak penyimpanan media. Adapun kisi- kisi dari 








Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Angket untuk ahli media 
 
No Aspek Penilaian No. Pernyataan 
1 Penyajian umum 1,2,3,4 
2 Tampilan media 5,6,7,8,9 
3 Kelengkapan media 10,11 
4 Tampilan petunjuk 
permainan 
12,13,14 
5 Tampilan kartu soal 
dan kartu kunci 
15,16,17,18,19 
6 Tampilan buku 
pegangan 
20,21,22,23 
7 Proses pembentukan 
pengetahuan 
24,25,26,27,28 






c)  Angket praktisi pendidikan 
Angket ini digunakan oleh praktisi pendidikan 
untuk memberikan penilaian atau tanggapan terhadap 
kelayakan media pada aspek materi, tampilan, dan 
kebermanfaatan dari media ular tangga bercerita. 












Tabel 3.4 Kisi-kisi Instrumen Angket untuk Praktisi 
Pendidikan 
 
No Aspek Penilaian Materi No. Pernyataan 
1 Kelengkapan materi 1,2,3 
2. Kesesuaian dengan tujuan 
pembelajaran 
4,5,6 
3 Kesesuaian dengan materi 
pelajaran 
7,8 
4 Pemberian stimulus masalah 9,10 
5 Kesesuaian dengan 
sistematika keilmuan 
11, 12 
6 Pengembangan ketrampilan 
berpikir kritis 
13,14,15,16 
7 Nilai karakter dalam materi 17,18 
8 Kejelasan bahasa/uraian 19,20 
Aspek Penilaian Media 
9 Penyajian umum 21,22,23,24 
10 Tampilan media 25,26,27,28,29 
11 Kelengkapan media 30,31 
12 Tampilan petunjuk 
permainan 
32,33,34 
13 Tampilan kartu soal dan 
kartu kunci 
35,36,37,38,39 
14 Tampilan buku pegangan 40,41,42,43 
15 Proses pembentukan 
pengetahuan 
44,45,46,47,48 





Kisi-kisi angket data kualitatif dari uji kelayakan 
produk tersebut, diubah menjadi data kuantitatif dengan 
berpedoman pada skala likert dengan alternatif  jawaban 





4, C (cukup) bernilai 3, K (kurang) bernilai 2, dan SK 
(sangat kurang) bernilai 1. 
F.  Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data digunakan untuk menguji tingkat 
pemahaman dan kemampuan berpikir kritis siswa pada materi 
ekosistem, sehingga dengan teknik analisis tersebut diperoleh 
olahan data yang valid.  Adapun metode yang digunakan dalam 
penelitian ini  yaitu: 
1. Tahap Persiapan/pembuatan soal tes 
Tahap ini berisi rancangan soal yang akan digunakan 
dalam uji coba soal. Adapun langkah-langkah penyusunan tes 
(Arikuto, 2006: 153-154), yaitu: 
a. Merumuskan tujuan pembuatan tes 
b. Melakukan pembatasan terhadap materi yang akan 
diujikan. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan pokok 
bahasan ekosistem 
c. Merumuskan indikator pada setiap sub bab materi 
d. Menentukan jumlah waktu untuk mengerjakan tes, waktu 
yang disediakan peneliti untuk mengerjakan soal adalah: 90 
menit 
e. Menentukan jumlah butir soal. Butir soal yang disusun 
disesuaikan dengan kisi-kisi, sebanyak 10 butir soal uraian 





f. Menentukan tipe tes, penelitian ini menggunakan tes uraian 
dengan pertimbangan, sebagai berikut: mewakili isi dan 
sesuai materi, meningkatkan analisis dan kemampuan 
berpikir kritis, kunci jawaban telah tersedia dengan skala 
penilaiannya sehingga mudah dikoreksi 
g. Menentukan kisi-kisi soal menggunakan MOTS dan HOTS, 
sehingga level kognitif yang digunakan adalah: C3 
(penerapan/aplikasi), C4 (analisis), C5 (sintesis), dan C6 ( 
evaluasi). 
2. Tahap uji coba 
Uji coba dilakukan dengan menganalisis soal kepada siswa 
yang pernah mendapat materi tersebut. Tujuan uji ini untuk 
mengetahui apakah item-item tersebut telah memenuhi syarat 
tes yang baik atau tidak. Adapun syarat tes tersebut yaitu: 
a.  Validitas Soal 
Validitas soal tes berbentuk essay seperti uraian (essay) 
dan isian (fill in) merupakan tes dengan skor butir 
berbentuk kontinum, sehingga pengujian validitas soal 
dilakukan dengan menggunakan teknik korelasi product 
moment dengan rumus: 
 
rxy=  
     (  )(  )









rxy  = koefisien korelasi antara variabel X dan variabel Y 
N  = banyaknya siswa yang mengikuti tes 
X  = skor item tiap nomor 
Y  = jumlah skor total 
ΣXY  = jumlah perkalian X dan Y 
 
Hasil koefisien korelasi rxy dikonsultasikan dibandingkan  
dengan  rtabel  untuk mengetahui validitas dari masing-
masing item.  Jika rxy  > rtabel maka item soal dikatakan valid, 
jika rxy  ≤  rtabel  maka item soal dikatakan tidak validtaraf 
signifikan 5%, jika rhitung > rtabel, maka item soal yang diujikan 
dikatakan valid (Hamzah & Satria, 2016:159). 
b.  Reliabilitas soal 
Instrumen tes dapat dikatakan reliable jika hasil tes 
tidak berubah-ubah (tetap), maka pengertian reliabilitas tes 
berhubungan dengan masalah ketetapan hasil tes. Uji 
reliabilitas pada instrument tes uraian dilakukan dengan 
teknik Alpha Cronbach (Ananda & Muhammad, 2018: 152). 
Adapun rumus Teknik Alpha Cronbach yaitu: 
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r11  = reliabilitas tes secara keseluruhan 
k  = banyaknya butir soal/angket 
1   = bilangan konstan 
ƩSi2  = jumlah varians skor dari tiap butir soal 
Si2       = varians total 
 
Rumus untuk mencari varians total dan varians item adalah 
sebagai berikut: 
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JKi = jumlah kuadrat seluruh skor item 
JKs = jumlah kuadrat subyek 
 
Hasil r11 dikonsultasikan dengan rtabel dengan taraf signifikan 
5% apabila dari hasil perhitungan didapat rhitung > rtabel, maka 
item soal yang diujikan dikatakan reliable ( Sugiyono, 2012: 
365). 
c.   Tingkat Kesukaran Soal 
Tingkat kesukaran merupakan uji lanjutan setelah 
validitas dan reliabilitas. Uji ini bertujuan untuk 
mengkategorikan tipe soal yang akan digunakan, soal yang 
baik  adalah soal yang tidak terlalu mudah atau terlalu 





mengetahui indeks kesukaran butir soal uraian adalah 
sebagai berikut (Uno & Satria, 2016: 175): 





I  = Indeks kesukaran item 
B  =Banyaknya siswa yang menjawab item tersebut 
dengan benar 
JS  = jumlah siswa yang mengikut tes 
 
Kriteria untuk indeks kesukaran item adalah sebagai 
berikut: 
Item dengan P 0,00 < P ≤ 0,30 tergolong sukar 
Item dengan P 0,31 < P ≤ 0,70 tergolong sedang 
Item dengan P 0,71 < P ≤ 1,00 tergolong mudah. 
d.  Daya Pembeda 
Analisis ini dilakukan dengan mengkaji butir-butir soal 
yang bertujuan untuk mengetahui kemampuan siswa yang 
tergolong mampu dengan siswa yang tergolong belum 
mampu (Uno & Stria, 2016: 177). Rumus analisis daya beda 
soal/indek diskriminasi yaitu (Arikunto, 2010: 208): 
 






    = PA - PB 
 
Keterangan: 
D  = daya pembeda soal 
JA  = jumlah siswa kelompok atas 





BA  = jumlah skor butir soal pada kelompok atas 
BB  =jumlah skor butir soal pada kelompok  bawah 
PA = Proporsi peserta kelompok atas yang menjawab soal 
dengan benar 
PB  = Proporsi peserta kelompok atas yang menjawab soal 
dengan benar 
 
Klasifikasi daya pembeda soal: 
0,00 ≤ D ≤ 0,20 = jelek 
0,20 < D ≤ 0,40 = cukup 
0,40 < D ≤ 0,70 = baik 
0,70 < D ≤ 1,00 = sangat baik 
3.  Penilaian Kelayakan 
a. Penilaian Kelayakan Media 
   Media ular tangga bercerita berbasis pendidikan 
karakter dikembangkan berdasarkan saran dan tanggapan 
dari validator. Validator dalam penelitian ini (ahli media, ahli 
materi, dan praktisi pendidikan) memberikan penilaian pada 
angket yang telah disediakan. Adapun penilai produk 
tersebut mencakup: 
1) Aspek materi, mencakup kelengkapan materi, 
kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran, 
pemberian stimulus masalah, kesesuaian dengan 
sistematika keilmuan, pengembangan ketrampilan 






2) Aspek media, mencakup penyajian umum, tampilan 
media, kelengkapan media, tampilan kelengkapan media, 
proses pembentukan pengetahuan, dan proses 
pembentukan nilai karakter. 
Hasil penilaian angket validator, digunakan sebagai 
pedoman analisis untuk menentukan kelayakan media ular 
tangga bercerita. Adapun rumus dari analisis ini yaitu: 
 
Nilai = 
                          
                   
   x 100% 
 
Data hasil penilaian angket produk dianalisis secara 
deskriptif melalui tingkat kelayakan produk seperti pada 
tabel 3.5 
 
Tabel 3.5 Tingkat Kelayakan Produk 
Presentase Kriteria 
81%-100% Sangat layak 
61% - 80% Layak 
41% - 60% Cukup layak 
21% - 40% Kurang layak 
0% - 20% Sangat kurang layak 









b. Penilaian Peserta Didik 
Penilaian ini digunakan untuk mengetahui kekurangan 
dan menguji tingkat keefektifan media ular tangga bercerita 
berbasis pendidikan karakter, melalui observasi dan 
tanggapan peserta didik tentang isi materi dan tampilan 
media ular tangga dalam bentuk angket. Angket ini 
menggunakan skala guttman dengan skor tertinggi pada 
pertanyaan positif bernilai 1 (jawaban “ya”) dan skor 
terendah bernilai 0 (jawaban “tidak”), serta pada pertanyaan 
negatif jawaban “ya”= 0 dan jawaban “tidak”= 1 
(Purwaningsih & siti, 2016: 7). Adapun rumus analisis 
angket ini yaitu: 
Nilai =   
                          
                   
   x 100% 
 
Data hasil penilaian angket produk dianalisis secara 
deskriptif melalui tingkat kelayakan produk seperti pada 
tabel 3.6 
 
        Tabel 3.6 Tingkat respon siswa terhadap produk 
Presentase Kriteria 
81%-100% Sangat menarik 
61% - 80% Menarik 
41% - 60% Cukup menarik 
21% - 40% Kurang menarik 
0% - 20% Sangat tidak menarik 





4.  Efektivitas Media Pembelajaran 
Uji ini terdiri dari uji data awal meliputi: uji normalitas, 
uji homogenitas, uji hipotesis (uji t) dan uji efektivitas (uji n-
gain) pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Adapun 
tahapan uji ini yaitu: 
a. Uji Analisis Data Awal 
1) Uji Normalitas 
Uji normalitas digunakan untuk menguji data 
penelitian berdistribusi normal atau tidaknya. 
Pengujian normalitas dilakukan dengan menggunakan 
uji chi kuadrat (χ2). Uji ini digunakan untuk 
mengetahui ada tidaknya perbedaan yang signifikan 
dari dua kelompok sampel Adapun rumus uji ini yaitu 
(Ananda & Muhammad, 2018: 279): 
 
X2 =  
    
  
 
    
 
Keterangan : 
X2=  chi kuadrat 
f0 =  frekuensi yang diobservasi 
fh =  frekuensi yang diharapkan 
 
Langkah-langkah uji chi kuadrat yaitu: 
a) Menentukan taraf signifikansi, misalnya α = 0,05 





Ho : data berdistribusi normal. 
Ha : data tidak distribusi normal. 
 
Kriteria pengujian: 
Jika x thitung < x ttabel terima Ho 
Jika x thitung > x ttabel tolak Ho. 
b) Menentukan banyak kelas 
            
c) Menghitung Range (R) 
                             
d) Menentukan panjang kelas interval 
Panjang Kelas =  
                           
  (               )
 
e) Menyusun kedalam tabel distribusi frekuensi, 
sekaligus tabel penolong untuk menghitung harga 
chi kuadrat hitung 
f) Menghitung fh (frekuensi yang diharapkan). Cara 
menghitung fh didasarkan pada presentase luas 
tiap bidang kurva normal dikalikan jumlah data 
observasi (jumlah individu dalam sampel). 
g) Memasukan harga-harga fh ke dalam tabel kolom fh 
sekaligus menghitung harga-harga ( f0 - fh )2 dan 
(      ) 
  
. Harga  (      )  
  
 adalah harga chi kuadrat. 
h) Membandingkan harga chi kuadrat hitung dengan 





normal, dan bila lebih besar dinyatakan tidak 
normal (Sugiyono, 2012: 36-82). 
2) Uji Homogenitas 
Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui 
variansi dari kedua kelompok apakah varian yang 
sama (homogen) atau tidak. Uji homogenitas yang 
digunakan adalah dengan uji F, yang membedakan 
variansi data terbesar ikurang variansi data terkecil 
(Ananda & Muhammad, 2018: 175): 
a) Menghitung rata-rata  (X) 
b) Menghitung varian (S2) dengan rumus sebagai 
berikut: 
s2 = 
      




c) Menghitung F 
F       =       
            
            
 
d) Membandingkan Fhitung  dengan Ftabel  
 
  
 ( nb-1) (nk-
1). Apabila Fhitung < Ftabel  maka data tersebut 
berdistribusi homogen. 
b.  Data Kuantitatif 
Data kemampuan berpikir kritis siswa pada di peroleh 
dari hasil post tes diakhir pertemuan pada kelas 





deskriptif kuantitatif. Adapun rumus data kuantitatif 
sebagai berikut (Prayoga, 2013:27) : 
P  =     
   
 
   
 
        
 
Keterangan: 
P = persentase berpikir kritis siswa peraspek 
pk   = persentase berpikir kritis indicator ke-k, dengan k= 
1,2,3 
n = banyakk indikator per aspek 
Penskoran kemampuan berpikir kritis siswa 
 
P = 




 x 100% 
 
Keterangan: 
P = Persentase kemampuan berpikir kritis siswa 
   = Persentase kemampuan berpikir kritis per aspek 
 
c.  Uji Hipotesis 
       Uji hipotesis digunakan untuk mengetahui ada 
tidaknya perbedaan rata-rata antara kelas eksperimen dan 
kelas kontrol, sehingga diketahui pengaruh penggunaan 
media tersebut. Uji hipotesis dilakukan dengan uji t, jenis 
independent sample t-test, karena data berdistribusi 
normal dan homogen. Uji independent sample t-test (Uji t 
test) digunakan untuk membandingkan rata-rata nilai post 






t     =         












t  : Uji t-test 
s     : varians 
x1   : Rata-rata tes kelas eksperimen 
x2   : Rata-rata tes kelas control 
n1   : jumlah peserta didik kelas eksperimen 
n2   : jumlah peserta didik kelas kontrol 
Kriteria pengujian, jika thitung < ttabel maka diterima Ho 
diterima, dan jika thitung > ttabel maka Ha  diterima  (Wahyu, 
2017: 95). Adapun langkah-langkah yaitu (Mustaqim, 
2013: 153):  
- Klik Analyze, pilih compare means, 
- Klik independent sample t-test masukkan data Hasil ke 
dalam test variable dan data kelas ke dalam grouping 
variable,  
- Isikan define groups dengan angka 1 pada group 1 dan 
angka 2 pada group 2 
- Pilih continue kemudian OK. 
d. Uji Efektifitas 
Uji efektifitas dilakukan dengan bantuan SPSS 16.0 for 
windows, pengujian ini dilakukan untuk mengetahui efektif 
tidaknya penggunaan media ular tangga bercerita.  





Uji n-gain digunakan untuk mengetahui peningkatan 
pemahaman atau penguasaan konsep yang dilakukan 
setelah penggunaan media ular tangga bercerita untuk 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Adapun 
rumus N-gain (Setyowati, 2014: 39) yaitu: 
 
N-gain =  
                     
                       
 
 
Dengan kategori tingkat perolehan indeks gain sebagai 
berikut: 
 
Table 3.7 Tingkat Perolehan Indeks Gain 
Presentase Kriteria 
g > 70 Tinggi 
30 ≤ g ≤ 70 Sedang 
g < 30 Rendah 
  Sumber: Rosidiana, dkk.,(2015:52) 
 
Skor rata-rata gain ternormalisasi (N-gain) antara 
kelas eksperimen dengan kelas kontrol digunakan 
sebagai data untuk membandingkan peningkatan 






DESKRIPSI DAN ANALISIS 
 
A. Deskripsi Prototipe Produk 
Penelitian ini menghasilkan produk berupa ular tangga 
bercerita berbasis pendidikan karakter untuk meningkatkan 
kemampuan berpikir kritis pada materi ekosistem kelas x yang 
dapat digunakan sebagai media pembelajaran untuk peserta didik 
tingkat SMA/MA. Peneliti memaparkan deskripsi mengenai 
prototipe produk media ular tangga bercerita yang menggunakan 
model pengembangan perangkat ADDIE ((Analysis, Design, Develop, 
Implementation, Evaluation)). Adapun penyusunan media ini 
dilakukan dengan beberapa tahapan, yaitu: 
1) Studi Pendahuluan 
a. Tahap Analisis (Analysis) 
1) Analisis kebutuhan siswa 
Analisis ini dilakukan dengan metode wawancara 
terhadap guru biologi MA Hidayatul Mubtadi’in untuk 
memperoleh informasi terkait proses pembelajaran, media 
yang digunakan, bahan ajar, kemampuan berpikir kritis, 
dan perilaku atau karakter peserta didik. Wawancara ini 
dilakukan dengan berpedoman pada draf wawancara yang 





permasalahan yang dihadapi oleh peserta didik. Terlampir 
sebagai lampiran 1. 
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan, proses 
pembelajaran di MA Hidayatul Mubtadi’in menggunakan 
model pembelajaran kooperatif dan saintefik dengan 
pendekatan 5M (mengamati, menanya, mencoba, menalar, 
dan mengkomunikasikan). Model pembelajaran tersebut 
diterapkan dalam biologi melalui kegiatan diskusi, tanya 
jawab, dan ceramah dengan bantu media pembelajaran 
berupa: power point, video dan bahan ajar dari LKS atau 
buku paket Depdiknas. 
Penggunaan media pembelajaran yang kurang inovatif 
dan bervariasi menyebabkan menurunnya antusias 
peserta didik dalam proses pembelajaran, sehingga 
berdampak kurangnya kemampuan berpikir  kritis peserta 
didik dan menghasilkan rata-rata ketuntasan berkisar 











Tabel 4.1 Rekapitulasi Ketuntasan Mata Pelajaran Biologi 




Jumlah Jumlah Persentase 




41 5 46 89,13% 
Nilai KD. 
3.6 
40 6 46 86,957% 
Nilai KD. 
3.7 
38 8 46 82,61% 
PAS 12 34 46 26,086% 
Rata-rata Ketuntasan 71.196% 
 
Pada tabel 4.1 dijelaskan bahwa rata-rata ketuntasan 
siswa dalam satu semester adalah 71.196% sedangkan 
28.804% siswa belum tuntas. 
Solusi permasalahan tersebut adalah penerapan media 
pembelajaran yang inovatif melalui  game edukatif  berupa 
media ular tangga bercerita yang mudah dipahami, 
menyenangkan, dan dapat meningkatkan kemampuan 
berpikir kritis peserta didik. Menurut guru biologi MA 
Hidayatul Mubtadiin Ikhwatul Hanum, S.Pd media 
pembelajaran yang baik dan ideal adalah media 
pembelajaran yang memudahkan peserta didik 






Hasil wawancara dan sebaran angket yang dilakukan 
kepada siswa kelas X MA Hidayatul Mubtadi’in diketahui 
media pembelajaran yang sering digunakan adalah: power 
point dengan persentase 40%, video dengan persentase 10% 
dan buku ajar (LKS/paket) dengan persentase 20%. Data 
tersebut menunjukkan media pembelajaran yang digunakan 
tidak sesuai dengan karakteristik peserta didik. Hal ini 
dikarenakan peserta didik menyukai media pembelajaran 
game edukatif dengan persentase 80%. 
Berdasarkan rekapitulasi angket penerapan nilai 
karakter (komunikatif, kreatif, peduli sosial, dan peduli 
lingkungan) pada peserta didik dapat dikatakan sangat 
kurang. Peserta didik lebih acuh tak acuh dengan kondisi 
dan lingkungan sekitar, sehingga menyebabkan terjadinya 
degradasi karakter bangsa. Hasil angket dapat di lihat pada 
lampiran 4. 
Analisis tersebut, menjadi alasan bagi peneliti untuk 
mengembangkan media pembelajaran ular tangga bercerita 
pada materi ekosistem berbasis pendidikan karakter, 
melalui penguatan karakter tersebut, diharapkan peserta 








2)  Analisis tugas 
Pengembangan media ini merupakan hasil wawancara 
dengan guru biologi kelas X MA Hidayatul Mubtadi’in 
terkait penggunaan media pembelajaran yang kurang 
bervariasi dan terkesan monoton, sehingga berdampak 
pada ketergantungan peserta didik terhadap guru dalam 
memahami materi serta menurunnya penerapan nilai 
karakter peserta didik dalam kehidupan sehari-hari. Oleh 
karenanya, diperlukan suatu media pembelajaran dengan 
konsep permainan yang mampu memberikan stimulus 
untuk mendukung kemampuan berpikir kritis dan 
penerapan nilai karakter. 
Pembelajaran biologi dengan media ular tangga 
bercerita membutuhkan peran aktif peserta didik dalam 
menjawab pertanyaan yang tersedia dalam permainan, 
sehingga suasana pembelajaran lebih menyenangkan. Ular 
tangga ini berbentuk media cetak yang dicetak dengan 
kertas ivory berukuran A3 yang dilengkapi dengan buku 
pegangan, kartu soal dan kartu kunci, peraturan permainan, 
dadu, pion, serta kotak penyimpanan media. 
Buku pegangan merupakan rangkuman materi yang 
dijadikan acuan dalam pembuatan pertanyaan pada kartu 





kompetensi dasar 3.10 yang sesuai dengan kurikulum 2013 
revisi. 
 
Tabel 4.2 Kompetensi inti dan kompetensi dasar aspek 
pengetahuan pada materi ekosistem kelas X kurikulum 2013 
 
Kompetensi Inti Kompetensi Dasar 
Memahami, menerapkan, 
menganalisis pengetahuan 
faktual, konseptual, prosedural 
berdasarkan rasa ingin 
tahunya tentang ilmu 
pengetahuan, teknologi, seni 
budaya, dan humaniora 
dengan wawasan 
kemanusiaan, kebangsaan, 
kenegaraan, dan peradaban 
terkait penyebab fenomena 
dan kejadian, serta 
menerapkan pengetahuan 
prosedural pada bidang kajian 
yang spesifikasi sesuai dengan 











Materi ini terkait dengan perlunya penerapan nilai 
karakter terhadap alam dan lingkungan, sehingga peserta 
didik memiliki kepedulian untuk ikut serta dalam menjaga 
dan melestarikan lingkungan, serta meningkatkan 
kemampuan berpikir kritis siswa dalam memecahkan 





Berdasarkan kompetensi inti dan kompetensi dasar 
aspek pengetahuan pada tabel 4.2 maka, dirumuskan 
tujuan pembelajaran tersebut untuk mencapai KD 3 dan 
KD 4 seperti pada tabel 4.3 
 
Tabel 4.3 Indikator Pencapaian Materi Ekosistem 
kelas X 









3.10.1 Siswa dapat menjelaskan 
pengertian ekosistem 
3.10.2 Siswa dapat menguraikan 
komponen abiotik dengan 
komponen biotik dalam 
ekosistem 
3.10.3 Siswa dapat menganalisis 
interaksi antar komponen 
dalam ekosistem 
3.10.4 Siswa dapat menganalisis 
aliran energi dari 
komponen  
3.10.5 Siswa dapat menganalisis 
tingkat taraf trofik dalam 
rantai makanan dan 
jaring-jaring makanan 
3.10.6 Siswa dapat menganalisis 
daur biogeokimia (daur 
nitrogen, daur air, daur 






4.10.1 Menyajikan hasil laporan 
pengamatan komponen 
ekosistem dalam bentuk 
tabel 
4.10.2 Menyajikan hasil laporan 





Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Aspek 
Kognitif 
terjadi antar komponen 
ekosistem dan aliran 
energi dalam bentuk 
laporan 
4.10.3 Menyajikan proses salah satu 
daur Biogeokimia dalam 
bentuk skema 




Pemaparan analisis diatas menjadi alternatif perlunya 
pengembangan media ular tangga bercerita berbasis 
pendidikan karakter pada materi ekosistem kelas X, dengan 
alasan sebagai berikut: 
1) Permainan ular tangga bercerita ini dilengkapi gambar 
kerusakan lingkungan, gambar yang sesuai dengan 
materi ekosistem, dan nilai karakter sehingga 
memberikan stimulus kepada peserta didik untuk 
menganalisis problematika tersebut. 
2) Nilai karakter ditampilkan melalui penggambaran sikap 
yang harus dilakukan setelah menganalisis suatu 
kejadian. 
3) Penggunaan media ular tangga dalam pembelajaran 
biologi diharapkan dapat mendorong siswa untuk 






4) Media ular tangga bercerita dikemas secara ringkas dan 
efektif untuk dibawa kemana-mana. 
b. Perancangan (Design) 
1) Menyusun Tes Acuan 
Tes ini digunakan untuk mengukur efektivitas 
penggunaan media ular tangga bercerita terhadap 
kemampuan berpikir kritis pada pre-test dan post-test 
materi ekosistem. Perumusan tes ini didasarkan pada 
indikator yang ingin dicapai dalam KD 3.10. Tahap 
penyusunan ini diawali dengan analisis intrumen soal. 
Analisis instrumen soal bertujuan untuk mengetahui 
apakah butir soal yang diujikan layak digunakan atau tidak. 
Analisis ini diawali dengan uji coba skala kecil pada kelas XI 
MIA 1 dengan 24 siswa. Adapun tahap analisis ini yaitu: 
a) Validitas Soal 
Uji validitas merupakan tahap awal penentu butir 
soal digunakan atau tidak pada sebuah tes. Uji ini 
dilakukan untuk mengetahui valid atau tidaknya item 
soal. Soal yang tidak valid akan dibuang dan tidak 
digunakan, sedang soal yang valid digunakan pada tes 
pemgukuran kemampuan berpikir kritis. 
Berdasarkan uji N=24 dengan taraf signifikasi 5% di 
peroleh ttabel= 0,4044. item soal dikatakan valid jika thitung 





valid dan 5 soal invalid, 10 soal tersebut dijadikan 
sebagai soal pre-test dan post-tes, hasil analisis 
perhitungan validitas dapat dilihat pada tabel 4.4  
 
Tabel 4.4 Analisis validitas uji coba 




Tidak Valid 1,5,9,11,13 5 
 
Perhitungan selengkapnya mengenai uji validitas dapat 
dilihat pada lampiran 8. 
b) Reliabilitas Soal 
Uji reliabilitas merupakan uji lanjutan setelah uji 
validitas soal. Uji ini digunakan untuk mengetahui 
tingkat konsistensi jawaban. Hasil perhitungan 15 soal 
diperoleh nilai r11=0.61506 sehingga disimpulkan soal 
tersebut reliable. Perhitungan selengkapnya dapat 
dilihat pada lampiran 10. 
c) Daya Pembeda Soal 
Daya pembeda soal digunakan untuk mengetahui 
perbedaan kemampuan peserta didik pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol dalam menjawab soal. 
Berdasarkan perhitungan hasil daya beda soal diperoleh 





cukup, dan 3 soal memiliki kriteria jelek. Perhitungan 
selengkapnya dapat dilihat pada lampiran 10. 
d) Indeks Kesukaran Soal 
Indeks kesukaran digunakan untuk mengetahui 
tingkat kesukaran soal. Hasil perhitugan indeks 
kesukaran butir soal diketahui bahwa 9 soal 
menunjukkan taraf sedang dan 6 soal menunjukkan taraf 
mudah. Perhitungan selengkapnya dapat dilihat pada 
lampiran 10. 
2) Perancangan Desain Produk 
Pengembangan media ular tangga bercerita berbasis 
pendidikan karakter pada materi ekosistem dilakukan 
dengan pembuatan desain papan ular tangga, kartu soal, 
kartu kunci, peraturan permaian, dan cover buku pegangan 
dengan corel draw X4  serta isi buku pegangan dengan 
Microsoft word 2008. 
Konsep desain produk awal media permainan ular 
tangga bercerita pada dasarnya sama dengan permainan 
ular tangga secara umum, terdiri dari: 
 1 buah papan permainan ular tangga bercerita  
 4 bidak (kuning, putih, orange, dan hitam) 
 1 buah dadu 
 1 set kartu soal (49 buah) 





 1 buah buku pegangan 
 1 lembar aturan permainan 
 1 kotak penyimpanan media 
 
a) Perancangan Desain Papan Permainan 
Desain media ular tangga bercerita menggunakan 
aplikasi Corel draw X4 yang kemudian dicetak dengan 
kertas ivory 240 gram dengan ukuran 29.7 x 42 cm. 
Adapun langkah pembuatannya sebagai berikut: 
(1) Membuat garis kotak berjumlah 49 buah 
(2) Memberi nomor pada setiap kotak di pojok kiri atas, 
penomoran di mulai dari no. 1 sampai 49 
(3) Meletakkan gambar ular dan tangga, terdiri dari 4 
gambar ular dan 4 tangga. Gambar ular diletakkan 
pada kotak nomor 16, 17, 38, dan 44, sedangkan 
tangga diletakkan pada gambar 7, 12, 20, dan 30. 
(4) Memberi gambar terkait materi ekosistem yang 
terdiri dari (komponen biotik dan abiotik, 
perpindahan energi, dan daur beogeokimia) yang 
dijadikan sebagai representasi pertanyaan pada 
kartu soal 
(5) Memberi nilai karakter pada kotak, karakter yang 
diharapkan muncul antara lain: inovatif, komunikatif, 
dan peduli lingkungan. Nilai karakter ini dijadikan 





soal. Adapun desain tersebut, dapat dilihat pada 
gambar 4.1  
 
 
Gambar 4.1 desain media ular tangga 
Bercerita menggunakan corel draw X4 
 
b) Desain Kartu Soal dan kartu Kunci 
Kartu soal dan kartu kunci dibuat sebanyak 49 
buah tentang materi ekosistem yang disesuaikan 
dengan materi pada KD 3.10 yang terdiri dari: definisi 
ekosistem, komponen biotik dan abiotik, interaksi 
antar ekosistem dan komponennya, perpindahan 
energi (piramida makanan, rantai makanan, dan 
jaring-jaring makanan), dan daur biogeokimia. Bentuk 
pertanyaan pada kartu soal adalah soal analisis 





kartu kunci dibuat dengan ukuran 8 x 8 cm yang 
didesain dengan corel draw X4 pada tampilan 
covernya. Hasil rancangan dapat dilihat pada gambar 
4.2 dan 4.3 tampilan kartu soal serta gambar 4.4 dan 
4.5 tampilan kartu kunci. 
  
 
  Gambar 4.2 Tampilan Cover Kartu Soal Ekosistem 
 
 












  Gambar 4.5 Tampilan Belakang Kartu Kunci 
Ekosistem 
 
c) Desain Buku Pegangan 
Buku pegangan digunakan sebagai buku acuan 
yang digunakan oleh setiap pemain sebelum 
melakukan permainan. Buku ini mencakup semua 
materi ekosistem yang dijadikan sebagai pertanyaan 
dalam kartu soal. Buku pegangan ular tangga didesain 
menggunakan aplikasi corel draw X4 pada tampilan 
cover dan aplikasi microsoft word 2010 pada isi buku, 
dicetak dengan kertas HVS berukuran 14.8 x 21 cm. 
Adapun format dari buku pegangan terdapat pada 












Tabel 4.5 Format Buku Pegangan Materi Ekosistem 
Bagian Cover Bagian Isi 
 Halaman judul 
 Kata pengantar  
 Daftar isi 
 Pendahuluan 
 Peta konsep 
 Hubungan ekologi 
dengan ekosistem 
 Aliran energi dan 
piramida energi 
 Daur Biogeokimia 




Penggunaan format pada buku pegangan 
bertujuan untuk mempermudah pemain 
mempelajari materi. Adapun rancangan desain dari 
buku pegangan dapat dilihat pada gambar berikut: 
 
Gambar 4.6 Rancangan Awal  







Gambar 4.7 Tampilan 















     
 
  






d) Desain Peraturan Permainan 
Peraturan permainan merupakan aturan yang 
harus ditaati oleh setiap pemain ular tangga bercerita. 
Peraturan permainan dibuat menggunakan aplikasi 
corel draw X4 dengan ukuran 14.8 x 21 cm dan 
dicetak dengan kertas ivory. Konsep peraturan pada 
permainan ini sebenarnya sama dengan konsep 
permainan ular tangga pada umumnya, hanya saja 
terdapat beberapa peraturan tambahan yaitu: Pemain 
yang mendapat petak bertangga diperbolehkan naik 
jika mampu menjawab pertanyaan yang terdapat 
pada petak, sebaliknya jika pemain tidak mampu 
menjawab pertanyaan pemain diharuskan kembali 
pada posisi bidak awal. Pemain diharuskan turun jika 
tidak mampu menjawab pertanyaan pada petak ekor 
ular, sebaliknya jika pemain mampu menjawab petak 
ekor ular tersebut, pemain tetap tinggal di posisi 
tersebut. Adapun rancangan peraturan permainan 






Gambar 4.9 Rancangan 
Peraturan Permainan 
 
c. Pengembangan (Develop) 
Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan produk akhir 
berdasarkan masukan dan saran dari para ahli serta uji coba 
yang telah dilakukan. Tahapan pengembangan pada media ini 
meliputi: validasi produk dan revisi. Validasi Produk 
dilakukan untuk mengetahui layak tidaknya media yang 
dikembangkan sebelum diterapkan pada uji coba skala kecil. 
Adapun validator dalam produk ini antara lain: 
a)  Validasi Ahli Materi 
Validasi ahli materi melakukan analisis isi materi 
pada kartu soal, kartu kunci, dan buku pegangan untuk 
mengetahui layak atau tidaknya subtansi pada produk 
tersebut. Validasi ini dilakukan oleh Afrizka Premana 





materi ekosistem. Validator memberikan penilaian 
terhadap kualitas materi pada buku pegangan, kualitas 
dan keterkaitan pertanyaan dan jawaban pada kartu soal 
dan kartu kunci. Hasil validasi ahli materi dapat dilihat 
pada lampiran 13. 
Berdasarkan hasil validasi ahli materi diketahui 
tingkat pencapaian isi materi pada buku pegangan, kartu 
soal, dan kartu kunci mencapai 85% yang menunjukkan 
tafsiran kategori sangat layak untuk diterapkan. Adapun 
beberapa catatan perbaikan pada buku pegangan, kartu 
soal, dan kartu  kunci antara lain: 
(1) Pertanyaan kurang jelas/ambigu 
(2)Gambar yang kurang sinkron dengan    pertanyaan 
(3)Bacaan yang digunakan untuk HOTS kurang sinkron 
dengan pertanyaan 
(4) Kesalahan pada penulisan/typo. 
Adapun saran validator pada buku pegangan yaitu: 
(1) Ukuran font disamakan anatara bagian pendahuluan 
dan bagian isi materi 
(2)  Skema pada peta konsep diubah menjadi diverging 
radial diagram 






Berikut revisi materi pada buku pegangan, kartu 
soal, dan kartu kunci berdasarkan saran dari ahli materi, 
yaitu: 
(1) Ukuran font pada pendahuluan, disamakan menjadi 
12 
  
Gambar 4.10 Sebelum revisi   
tujuan pembelajaran buku 
pegangan 
 
Gambar 4.11 setelah revisi 







































Gambar 4.14 Sebelum 
revisi gambar jaring-jaring 
makanan       
Gambar 4.15 Setelah revisi 
gambar jaring-jaring 
makanan 
   
Gambar 4.12 sebelum 
revisi  peta konsep 
berbentuk radial cycle 
 
Gambar 4.13 Setelah     
revisi peta konsep 
























(5) Kesalahan pengetikan/typo 
 
  
Gambar 4.18 sebelum 
revisi kesalahan 
pengetikan 
Gambar 4.19 setelah revisi 
kesalahan pengetikan 
  
Gambar 4.16 Sebelum 
revisi pertanyaan masih 
ambigu     
Gambar 4.17 Setelah revisi 






(6) Bacaan yang kurang sinkron dengan pertanyaan 
 
  
Gambar 4.20 sebelum revisi 
bacaan kurang singkron 
dengan pertanyaan 
Gambar 4.21 setelah 
revisi bacaan singkron 
dengan pertanyaan 
 




Gambar 4.22 Sebelum 
revisi gambar yang 
kurang singkron dengan 
pertanyaan     
Gambar 4.23 Setelah revisi 







b)  Validasi Ahli Media 
Validasi ahli media dilakukan dengan 
menganalisis aspek penyajian desain atau tampilan 
media ular tangga bercerita dan buku pegangan. 
Validator pada media ini yaitu: Drs. Listyono, M.Pd  
karena memiliki kompetensi bidang sesuai dengan 
media ular tangga. Hasil validasi ahli media dapat 
dilihat pada lampiran 14. 
Berdasarkan validasi ahli media tingkat 
pencapaian aspek tampilan dan rancangan mencapai 
82,6% yang berarti media tersebut sangat layak 
untuk digunakan. Selain itu, terdapat beberapa 
catatan atau saran untuk perbaikan media. Adapun 
saran tersebut yaitu: 
(1) Ukuran media ular tangga bercerita kurang besar 
(2) Resolusi gambar pada cover buku pegangan 
kurang 
(3) Peraturan permainan dipisah dengan buku 
pegangan 
(4)  Dadu dan pion di perbesar 
(5) Kotak penyimpanan dibuat lebih kokoh 
Berdasarkan beberapa saran dari validator ahli 






(1) Ukuran media ular tangga bercerita kurang besar 
 
 
          Gambar 4.24 Sebelum revisi  
             permainan ular tangga 
 
 
Gambar 4.25 Setelah revisi  










Gambar 2.26 cover buku pegangan sebelum revisi 
 
 









(3) Peraturan permainan di pisah dengan cover 
 
 




Gambar 2.29  







(4) Dadu dan pion di perbesar 
 
 














(5) Kotak penyimpanan dibuat lebih kokoh 
 














c) Validasi Praktisi Pendidikan 
Validasi ini dilakukan dengan memberikan 
penilaian pada aspek konten atau isi materi dan aspek 
tampilan atau desain rancangan media ular tangga 
bercerita. Validator praktisi pendidikan adalah 
Ikhwatul Hanum, S.Pd, sebagai guru mata pelajaran 
biologi kelas X MIA di MA Hidayatul Mubtadi’in. Hasil 
validasi dapat dilihat pada lampiran 15. 
Berdasarkan hasil validasi menunjukkan 
persentase tingkat pencapaian aspek tampilan atau 
desain dan isi materi mencapai 88%,  persentase 
tersebut menunujukkan kategori sangat layak untuk 
digunakan dalam pembelajaran.  
d. Implementasi (Implementation) 
Media ular tangga bercerita berbasis pendidikan 
karakter diimplementasikan dalam proses pembelajaran 
biologi siswa kelas X MIA 1 MA Hidayatul Mubtadi’in, 
Implementasi ini dilakukan dengan 2 tahap yaitu: 
a)  Uji coba lingkup terbatas 
 Uji coba ini bertujuan untuk memperoleh saran atau 
masukan terkait media yang akan digunakan oleh 
peserta didik sebelum diujikan dalam lingkup luas. Uji 
coba ini dilakukan pada kelompok kecil dengan jumlah 





2 adalah 5 orang siswa. Adapun prosedur uji coba ini 
yaitu: 
(1) Membagi peserta didik menjadi 2 kelompok yang 
terdiri dari kelas kontrol dan kelas eksperimen, 
(2)  Memberikan media permainan ular tangga bercerita 
pada masing-masing kelompok 
(3) Mempersilahkan peserta didik untuk memainkan 
media ular tangga bercerita selama 90 menit 
(4) Memberikan angket kepada masing-masing peserta 
didik 
(5)    Menganalisis angket peserta didik 
Berdasarkan hasil angket peserta didik 
menunjukkan persentase 86% yang berarti media yang 
dikembangkan sangat menarik untuk digunakan. Hasil 
sebaran angket dapat di lihat pada lampiran 16. 
b)  Uji Lingkup Luas 
 Uji lingkup luas dilakukan setelah uji coba skala 
kecil/uji terbatas. Uji ini melibatkan 2 kelas dengan 2 
perlakuan  yaitu: kelas kontrol dan kelas eksperimen. 
Penelitian ini menggunakan kelas X MIA 1 untuk kelas 
eksperimen dengan jumlah siswa 25 orang dan kelas X 
MIA 2 untuk kelas kontrol dengan jumlah siswa 21 





(1) Membuat silabus dan rencana pelaksanaan 
pembelajaran (RPP) pada kelas eksperimen dan 
kelas kontrol. 
(2) Melakukan pre-test untuk mengetahui pemahaman 
awal peserta didik sebelum menggunakan media 
ular tangga bercerita 
(3) Menyajikan media ular tangga bercerita sebagai 
media pembelajaran dan membuat PPT 
(4) Melakukan kegiatan pembelajaran sesuai dengan 
RPP 
(5) Melakukan post-test setelah penggunaan media ular 
tangga bercerita 
(6) Membandingkan hasil post-test kelas kontrol dengan 
kelas eksperimen. Hasil uji lingkup luas diperoleh 
berdasarkan uji normalitas, uji homogenitas, N-gain 
score, dan uji independent sampel t-test. 
e. Evaluasi (Evaluation) 
Evaluasi merupakan tahap terakhir dalam 
pengembangan media ular tangga bercerita, tahap ini berupa 
analisis data keefektifan dari data pre-test dan post-test yang 
diolah melalui uji normalitas, uji homogenitas, uji 
independent sampel t-test (uji T), dan uji  N-gain score. 





       Analisis ini diperoleh dari hasil pre-test dan post test 
pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Berdasarkan 
hasil olah data, diperoleh rata-rata nilai pre-test 
kemampuan berpikir kritis kelas eksperimen adalah 53.1 
dan rata-rata nilai post test 76, sedangkan kelas kontrol 
menunjukkan rata-rata nilai pre-test adalah 44.64 dan 
rata-rata nilai post test 66.07. Hasil analisis deskriptif ini 
dapat dilihat pada tabel 4.6 
 
Tabel 4.6 Deskripsi Statistik pre-test post-test Kelas 
Kontrol dan Kelas Eksperimen 
 








25 30 70 53.1 1.15308 
Post Test 
Eksperimen 
25 70 85 76 0.46211 
Pre Test 
Kontrol 
21 27.5 70 44.64 1.30453 
Post Test 
Kontrol 
21 52.5 77.5 66.01 .74821 
 
Uji normalitas merupakan tahap lanjutan dari analisis 





berdistribusi normal pada kelas eksperimen dan kelas 
kontrol dengan nilai signifikasi shapiro-wilk > 0.05. 
Perhitungan data uji normalitas dapat dilihat pada 
lampiran 20. 
Uji homogenitas merupakan uji lanjutan setelah uji 
normalitas dilakukan. Uji homogenitas bertujuan untuk 
mengetahui apakah varians data bersifat homogen atau 
tidak. berdasarkan hasil uji homogenitas diketahui bahwa 
data kedua kelas memiliki nilai signifikasi 0.634 > 0.05 
sehingga, disimpulkan bahwa siswa kelas eksperimen dan 
kelas kontrol berasal dari populasi dengan varians yang 
sama, atau data kedua kelas dikatakan homogen. Hasil 
data uji homogenitas dapat di lihat pada lampiran 21. 
2. Data Kuantitatif 
Data kemampuan berpikir kritis diperoleh dari nilai 
post-test kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan 
indikator kemampuan berpikir kritis pada soal evaluasi 
sumatif meliputi: interpretasi, infers, analisis, penjelasan, 
dan evaluasi. Perhitungan kemampuan berpikir kritis dari 
post-test kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat dilihat 







Gambar 4.34 Perbandingan indikator kemampuan berpikir kritis 
 
Gambar tersebut menunjukkan nilai kemampuan 
berpikir kritis kelas eksperimen lebih tiggi dibandingkan 
kelas kontrol. Hasil nilai rata-rata aspek interpretasi pada 
kelas eksperimen 69% dan kelas kontrol 52%, aspek 
inferensi dengan persentase kelas eksperimen 62% dan 
kelas kontrol 50%, kelas eksperimen dan kelas kontrol 
aspek analisis 50% dan 38%, aspek penjelasan dengan 
persentase 63% dan 49% dan aspek evaluasi 58% dan 
43%. Hasil perhitungan dapat dilihat pada lampiran 24. 
Adapun hasil kemampuan berpikir kritis siswa kelas 
eksperimen dan kelas kontrol pada pre-test dan post-test, 

















Gambar 4.35 Perbandingan kemampuan berpikir 
kritis siswa 
 
Data tersebut menunjukkan nilai post-test kelas 
eksperimen lebih baik dari pada nilai post-test kelas 
kontrol yakni: sangat kritis 12%, kritis 64% dan 24% 
cukup kritis, sedangkan nilai post-test kelas kontrol 67% 
kritis dan 33% cukup kritis. Penilaian pre-test kelas 
eksperimen 28% kritis, 56% cukup kritis, dan 16% kurang 
kritis, sedangkan kelas kontrol 19% kritis, 38% cukup 
kritis, dan 43% kurang kritis, disimpulkan Hasil 
perhitungan dapat dilihat pada lampiran 25. 
3. Analisis Hipotesis 
      Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui ada tidaknya 
perbedaan rata-rata kelas eksperimen dan kelas kontrol. 


















berdistribusi normal dan homogen, sehingga digunakan uji 
t, jenis independent sample t-test. 
 Berdasarkan output independent samples t-test pada 
bagian equal variance assumed karena data berdistribusi 
homogen, diketahui nilai sig 2 tailed 0.000 < 0.05 dengan 
thitung= 3.891 dan  ttabel = 2.01537, dimana thitung > ttabel, 
maka maka Ha diterima dan Ho ditolak. Hasil perhitungan 
diketahui bahwa terdapat perbedaan rata-rata 
kemampuan berpikir kritis antara penggunaan media ular 
tangga bercerita berbasis pendidikan karakter dengan 
penggunaan media konvensional. Perhitungan 
selengkapnya terdapat dalam lampiran 26. 
4. Uji Efektivitas   
Uji efektifitas dilakukan dengan uji n-gain yang 
bertujuan untuk mengetahui efektivitas kemampuan 
berpikir kritis siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol 
setelah penggunaan media ular tangga bercerita dan 
media konvensional. Data analisis deskriptif  dapat dilihat 
pada tabel 4.7 
 
Tabel 4.7 Statistik Deskriptif N-gain 













Kontrol 21 20.83 53.85 35.32 8.7614 
Berdasarkan tabel 4.7 diketahui bahwa rata-rata indeks 
gain yang diperoleh siswa kelas eksperimen sebesar 43.48 
berada dalam kategori sedang, karena 70 > g ≥ 30 dan rata-
rata indeks gain siswa kelas kontrol sebesar 35.32 yang 
tergolong sedang. Dengan demikian, dapat disimpulkan 
bahwa penggunaan media ular tangga bercerita berbasis 
pendidikan karakter efektif untuk meningkatkan kemampuan 
berpikir kritis dalam materi ekosistem kelas X di MA 
Hidayatul Mubtadi’in dibandingkan dengan media 
konvensional. Hasil perhitungan dapat dilihat pada lampiran 
27. 
B.  Analisis Data 
       Pengembangan media ular tangga bercerita merupakan 
kombinasi dari 2 data  penelitian yaitu: data kuantitatif diperoleh 
dari sebaran angket, tes soal pre-test dan post-test, sedangkan data 
kualititatif diperoleh dari validasi atau penilaian ahli media dan 
materi, tanggapan siswa serta validasi atau penilaian dari praktisi 
pendidik. 
Penelitian ini menggunakan 2 kelas yaitu: X MIA 1 sebagai kelas 
eksperimen yang menggunakan media ular tangga dan X MIA 2 
sebagai kelas kontrol dengan menggunakan media PPT dan media 
konvensional lainnya. 
Pengembangan media ini didasarkan pada hasil riset dari 





media pembelajaran yang kurang kreatif dan inovatif dengan metode 
pembelajaran yang terkesan monoton, seperti: ceramah, tanya jawab, 
dan diskusi serta media yang sering digunakan, seperti: PPT, video, 
dan buku paket. Faktor lain, dikarenakan kurangnya sikap kritis 
peserta didik dalam menganalisis dan menjawan pertanyaan 
berbentuk MOTS dan HOTS dan kurangnya nilai karakter peserta 
didik, semisal: membuang sampah sembarangan bertolak dari peduli 
lingkungan. Berdasarkan latar belakang tersebut diperlukan media 
pembelajaran yang inovatif, menyenangkan dan dalam bentuk 
permainan yang mampu meningkatkan kemampuan kritis dalam 
menanggapi masalah serta menumbuhkan nilai karakter pada anak. 
Nilai karakter yang ingin dikembangkan yakni: peduli lingkungan, 
komunikatif, dan peduli sosial. Penumbuhan nilai karakter tersebut 
selaras dengan kompetensi inti yang ingin dicapai dalam 
pembelajaran. Hasil analisis terdapat pada lampiran 2 dan 4. 
Berdasarkan analisis dari masalah tersebut, dikembangkanlah 
media ular tangga bercerita berbasis pendidikan karakter untuk 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas X MA 
Hidayatul Mubtadiin. Media ular tangga yang dikembangkan 
bertujuan meningkatkan partisipasi siswa dalam pembelajaran, 
menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan, 
meningkatkan analisis siswa dalam menghadapi masalah, serta 
menumbuhkan nilai karakter. Hal ini selaras dengan fungsi dan peran 





motivasi, stimulus kegiatan belajar, proses pembelajaran lebih 
interaktif dan membawa pengaruh bagi psikologi peserta didik 
(Arsyad, 2011: 15) 
Berdasarkan hasil analisis yang diperoleh dari wawancara dan 
sebaran angket, dikembangkanlah rancangan desain kartu soal, kartu 
kunci, cover buku pegangan, peraturan permainan, dan kotak ular 
tangga dengan aplikasi corel draw X4. Hasil desain dapat dilihat pada 
gambar 4.1 sampai gambar 4.9 dan Microsoft word 2008 pada isi 
materi, dapat dilihat pada gambar 4.10. Tahap ini juga dikembangkan 
tes formatif dengan bentuk soal uraian pre-test dan post-test untuk 
mengukur kemampuan berpikir kritis siswa. Indikator kemampuan 
berpikir kritis mengacu pada 4 indikator facione, yang meliputi: 
interpretasi, analysis, inference, explanation, sedangkan indikator self-
regulation tidak digunakan. Tahap kelayakan soal uraian dilakukan 
dengan melakukan beberapa uji diantaranya: validitas, reliabilitas, 
daya beda, dan tingkat kesukaran. Hasil uji ini menunjukkan 10 dari 
15 soal dikatakan layak dan 5 soal tidak layak. Hasil perhitungan 
dapat dilihat pada lampiran 11. 
1.  Penilaian kelayakan produk tahap pengembangan 
Tahap pengembangan merupakan pengembangan produk dari 
rancangan desain. Tahap ini dilakukan uji validasi yang dilakukan 
oleh para ahli yang kompeten di bidangnya. Penilaian ini meliputi: 





ular tangga, kartu soal, kartu kunci, dan buku pegangan. Penilaian 
produk dapat dilihat pada gambar 4.36 
 
Gambar 4.36 Penilaian kelayakan produk 
 
Berdasarkan gambar 4.36 menunjukkan persentase penilaian 
ahli materi sebesar 85% dengan kategori sangat layak. Penilaian 
ahli materi  meliputi subtansi materi dan pertanyaan yang 
terdapat dalam kartu soal. Adapun saran terkait perbaikan produk 
yaitu: kesalahan penulisan/typo, penambahan penjelasan pada 
daur karbon, pemilihan gambar, MOTS dan HOTS yang singkron 
dengan pernyataan soal, dan kunci jawaban yang kurang sesuai 
dengan pertanyaan.  
Uji validasi ahli media terdapat beberapa catatan anatara lain: 
dadu dan pion diperbesar, ukuran ular tangga diperbesar, 
peraturan permainan yang dipisah dari buku pegangan, 

















penyimpanan media agar mudah dan praktis dibawa. Hasil 
penilaian ahli media menunjukkan media ular tangga sangat layak 
digunakan dengan persentase 82,6%. Hasil penilaian dapat dilihat 
pada lampiran 15. 
Penilaian media tidak hanya dilakukan oleh ahli media dan 
ahli materi, namun dilakukan juga oleh praktisi pendidikan mata 
pelajaran biologi. Penilaian ini bertujuan untuk mengetahui 
kelayakan dan kemanfaatan produk melalui penerapan langsung. 
Beradasarkan penilaian, menunjukkan persentase 88% yang 
berarti media sangat layak untuk diterapkan. Hasil penilaian 
tersebut tidak mendapatkan catatan perbaikan, karena sesuai 
dengan KD dan tampilannya menarik, dan mudah untuk 
diterapkan. Penilaian produk ini merujuk pada pendapat Walker &  
Hess (1984), bahwa kriteria me-review media pembelajaran 
didasarkan pada aspek kualitas isi dan tujuan, terdiri dari: 
ketepatan, kelengkapan, keseimbangan, kesesuaian dengan situasi 
siswa, minat dan perhatian; aspek kualitas pembelajaran yaitu: 
memberikan kesempatan belajar, memberikan bantuan belajar, 
fleksibel, kualitas sosial interaksi pembelajarannya, dan dapat 
memberikan dampak untuk siswa;  serta pada aspek kualitas 
teknis terdiri dari: keterbacaan, mudah digunakan, kualitas 






Tahap selanjutnya yaitu dilakukan penerapan media. 
Penerapan ini dilakukan melalui 2 tahap: uji skala kecil dan uji 
lapangan/skala besar. Uji skala kecil dilakukan pada 10 orang 
siswa,  5 orang dari kelas X MIA 1 dan 5 orang dari kelas X MIA 2. 
Uji skala kecil bertujuan untuk memperoleh masukan dan saran 
dari peserta didik setelah menggunakan permainan ular tangga. 
Hasil rata-rata uji skala kecil dari 10 siswa dengan 20 pertanyaan 
menunjukkan presentase 85%. 
2.  Peningkatan kemampuan berpikir kritis 
Uji lapangan/uji skala besar bertujuan untuk mengetahui 
tingkah efektivitas dari penggunaan media ular tangga bercerita 
untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis. Tingkat 
efektifitas ini diperoleh melalui uji N-gain score dan untuk 
mengetahui perbedaan rata-rata kemampuan berpikir kritis kelas 
kontrol dan kelas eksperimen digunakan uji t. Perbedaan rata-rata 
tersebut dapat dilihat pada  gambar 4.37  
 


































dan kelas kontrol 
Gambar tersebut, menunjukkan rata-rata nilai pre-test kelas 
kontrol 46.5 sedangkan nilai post-test kelas eksperimen 53.1 dan 
post-test kelas eksperimen 74.2 sedangkan post-test kelas kontrol 
66.1 dengan perbandingan indikator kemampuan berpikir kritis 
seperti pada gambar 4.34 diperoleh soal interpretasi pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol dengan persentase 69% dan 52%, 
aspek inferensi 62% pada kelas eksperimen dan 50% pada kelas 
kontrol, aspek analisis dengan persentasi 50% pada kelas 
eksperimen dan 38% pada kelas kontrol, aspek penjelasan kelas 
kontrol dan kelas eksperimen 49% dan 63%, serta aspek evaluasi 
dengan persentase kelas eksperimen 58% dan kelas kontrol 40%. 
Dapat dikatakan rata-rata indikator kemampuan berpikir kritis 
kelas eksperimen lebih baik dibandingkan kelas kontrol. Hal ini 
dikarenakan pada kelas eksperimen siswa dituntut untuk aktif dan 
mengalami proses pencarian, penafsiran, dan menyimpulkan dari 
suatu informasi, sedangkan pada kelas kontrol siswa cenderung 
pasif, karena memperoleh informasi dari guru (Elan,dkk., 2016: 
12). Menurut Afandi (2015:81) media ular tangga mampu 
menciptakan pembelajaran yang menyenangkan, menumbuhkan 
interaksi antara peserta didik, karena permainan ini dilakukan 
oleh 2 orang atau lebih, dan memudahkan siswa belajar, karena 
dilengkapi gambar yang sesuai dengan materi pembelajaran. 
Kemampuan berpikir kritis kelas eksperimen lebih tinggi 





4.35 persentase data tersebut menunjukkan nilai post-test kelas 
eksperimen lebih baik dari pada nilai post-test kelas kontrol yakni: 
sangat kritis 12%, kritis 64% dan 24% cukup kritis, sedangkan 
nilai post-test kelas kontrol 67% kritis dan 33% cukup kritis. 
Penilaian pre-test kelas eksperimen 28% kritis, 56% cukup kritis, 
dan 16% kurang kritis, sedangkan kelas kontrol 19% kritis, 38% 
cukup kritis, dan 43% kurang kritis. 
Menurut Uno dalam Elan,dkk., (2016:12), mengajukan 
pertanyaan adalah stimulus efektif yang mendorong kemampuan 
berpikir. Keterampilan bertanya/interpretasi bertujuan untuk 
meningkatkan kemampuan berpikir siswa dari tingkat rendah ke 
tingkat yang lebih tinggi. Hal ini di perkuat dengan pendapat 
Hustandi & Bambang (2011: 1), bahwa pembelajaran yang efektif 
mampu meningkatkan interaksi positif antara guru dengan 
peserta didik dan memberikan pengalaman nyata untuk 
memperoleh informasi, sehingga dari aktivitas tersebut mampu 
meningkatkan pemahaman dan kemampuan berpikir siswa. 
3.  Analisis perbedaan peningkatan kemampuan berpikir kritis 
Analisis perbedaan peningkatan kemampuan berpikir kritis 
diawali dengan uji normalitas, homogenitas. Berdasarkan uji 
normalitas Shapiro-wilk diketahui data berdistribusi normal 
dengan nilai signifikasi > 0.05 dan nilai signifikasi pada uji 






Uji Hipotesis dilakukan dengan uji t-test, jenis independent 
sample t-test yang bertujuan untuk mengetahui perbedaan rata-
rata kelas kontrol dan kelas eksperimen, dengan nilai rata-rata 
post test kelas eksperimen 76 dan nilai rata-rata post test kelas 
kontrol 66.01 untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.35 
. Berdasarkan output independent samples t-test pada bagian equal 
variance assumed diketahui nilai sig 2 tailed 0.000 < 0.05, dengan 
thitung= 3.891 dan  ttabel = 2.01537, dimana thitung > t tabel maka, Ha 
diterima dan Ho ditolak, sehingga terdapat perbedaan yang 
signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
Uji n-gain digunakan untuk menguji efektivitas  media ular tangga 
bercerita. Berdasarkan hasil pengolahan data didapat nilai rata-
rata kelas eksperimen 43.48 termasuk dalam kategori sedang, 
dengan nilai minimal 12.5 dan nilai maksimal 66.67, sedangkan 
nilai rata-rata kelas kontrol 35.32 termasuk dalam kategori 
rendah, dengan nilai minimal 20.83 dan nilai maksimal 53.85 
sehingga disimpulkan penggunaan media ular tangga bercerita 
efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis. Beberapa 
penelitian yang relevan, seperti Elan (2016), menunjukkan hasil 
penerapan media ular tangga  untuk meningkatkan kemampuan 








C. Prototipe Pengembangan 
       Pengembangan media ular tangga bercerita berbasis pendidikan 
karakter untuk meningkakan kemampuan berpikir kritis siswa kelas 
X pada materi ekosistem MA Hidayatul Mubtadi’in, di desain dengan 
menggunakan ADDIE. Adapun tahap pengembangan ADDIE yaitu: 
analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Desain 
media ini di buat menggunakan aplikasi corel draw X4 pada media 
ular tangga, kartu soal dan kunci, peraturan permainan, dan cover 
buku pegangan, sedangkan pada isi materi menggunakan Microsoft 
word 2008. Adapun komponen yang terdapat dalam media ini yaitu: 
1)   Materi ekosistem terkait dengan pendidikan karakter 
2) Permainan ini dilengkapi pertanyaan yang wajib dijawab oleh 
pemain 
3) Permainan ini dilengkapi buku pegangan yang digunakan acuan 
bagi setiap pemain. 
4) Media ini dikemas dengan kotak yang efektif dan mudah dibawa 
kemana-mana. Hasil akhir dari produk media ular tangga 







A.  Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan ular tangga 
bercerita berbasis pendidikan karakter untuk meningkatkan 
kemampuan berpikir sisswa kelas X pada materi ekosistem MA 
Hidayatul Mubtadi’in dapat disimpulkan: 
1.  Media ular tangga bercerita dikembangkan dengan ADDIE 
dengan perancangan desain menggunakan aplikasi corel draw x4 
dan microsoft word 2008. Subtansi petak media ular tangga 
mencakup 4 dari 15 nilai karakter yakni: komunikatif, peduli 
lingkungan, peduli sosial, dan kreatif, sedangkan berpikir kritis 
muncul dari stimulus pertanyaan dengan MOTS dan HOTS. Media 
ini dilengkapi dengan papan media, kartu soal, kartu kunci, buku 
pegangan, petunjuk permainan, dan  kotak permainan. 
2. Produk pengembangan sangat layak digunakan dalam 
pembelajaran biologi SMA/MA. Penentuan kelayakan didasarkan 
pada penilaian validator yang dilakukan oleh ahli materi dengan 
persentase 85%, ahli media dengan persentase sebesar 82,6%, 
dan praktisi pendidikan dengan persentase kelayakan sebesar 
88%. 
3. Tingkat efektifitas media ular tangga bercerita berbasis 
pendidikan karakter untuk meningkatkan kemampun berpikir 





Mubtadi’in menunjukkan nilai pre-test dan post-test kelas 
eksperimen lebih baik dari pada nilai post-test kelas kontrol, 
sehingga disimpulkan siswa kritis dalam berpikir, rata-rata hasil 
post test kelas kontrol 66.07 dengan menggunakan media 
konvensional dan hasil post test kelas eksperimen sebesar 74.2 
dengan nilai thitung= 3.891 dan ttabel=2.0154, sehingga thitung > ttabel 
dan Ha diterima dan Ho di tolak, disimpulkan terdapat perbedaan 
hasil post-test kelas ekperimen dengan kelas kontrol. Pada uji N-
gain didapatkan nilai rata-rata kelas kontrol dengan presentase 
35.32 yang berarti rendah pada penggunaan media konvensional 
dan nilai rata-rata kelas eksperimen dengan presentase 43.48 
yang berarti sedang, sehingga disimpulkan bahwa penggunaan 
media ular tangga bercerita berbasis pendidikan karakter 
terbukti efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis 














B.  Saran 
Berdasarkan pengembangan media ular tangga bercerita 
bercerita berbasis pendidikan karakter untuk meningkatkan 
kemampuan berpikir kritis siswa pada materi ekosistem kelas X, 
maka peneliti memberikan saran untuk dijadikan sebagai acuan bagi 
berbagai pihak. Adapun saran tersebut sebagai berikut: 
1. Bagi peneliti, agar penelitian dilakukan lebih mendalam dengan 
menguji pada pengaruh media ular tangga terhadap motivasi 
belajar dan kemampuan berpikir kritis atau dengan variabel 
dependent lainnya. 
2. Bagi pendidik, alangkah baiknya meningkatkan keterampilan 
dalam merancang media pembelajaran sesuai kebutuhan 
peserta didik. 
3.  Bagi peserta didik, disarankan untuk belajar mandiri dengan 
menggunakan media pembelajaran yang efektif dan relevan. 
Media ini dapat dijadikan alternatif belajar mandiri untuk 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan pemahaman 
materi ekosistem.  
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KISI-KISI WAWANCARA DENGAN GURU 
 
Tujuan :Mengetahui proses pembelajaran, kemampuan berpikir kritis, 
dan media    pembelajaran berbasis Pendidikan Karakter di 
MA Hidayatul Mubtadi’in 
Narasumber : Ikhwatul Hanum, S.Pd 
Sub Materi  : Ekosistem 
No. Kisi-kisi Pertanyaan 
1. Mengetahui media 
pembelajaran sebagai analisis 
kebutuhan siswa 
Media pembelajaran apa 
saja yang digunakan 
bapak/ibu dalam proses 
pembelajaran dikelas? 




2. Mengetahui ketersediaan 
media pembelajaran yang 
digunakan di sekolah untuk 
mengetahui perlunya 
pengembangan media 
permainan ular tangga 
bercerita 
Apakah ketersediaan media 
pembelajaran di sekolah 
mendukung pembelajaran 
biologi di kelas? 
3. Mengetahui ketersediaan 
media pembelajaran yang 
digunakan di sekolah untuk 
mengetahui perlunya 
pengembangan media 
permainan ular tangga 
bercerita 
Apakah ketersediaan media 
pembelajaran mampu 
digunakan untuk kelompok 
dalam jumlah besar? 
4.  Mengetahui kualitas subtansi 
media pembelajaran yang 
digunakan 
Menurut bapak/ibu, apakah 
media pembelajaran yang 
digunakan bapak/ibu 
sudah mampu memberikan 
  
wawasan dan pendidikan 
karakter kepada peserta 
didik? 
5. Meminta tanggapan guru, 
kriteria media pembelajaran 
yang baik 
Menurut bapak/ibu, 
bagaimana kriteria media 
pembelajaran yang baik? 
6. Menanyakan eksistensi media 
pembelajaran sebagai analisis 





7. Mengetahui nilai peserta 
didik sebelum pengembangan 
media ular tangga bercerita 
Apakah semua nilai peserta 
didik sudah tuntas? 
8. Mengetahui metode 
pembelajaran di kelas untuk 
mengidentifikasi metode 
yang tepat menerapakan 
media ular tangga bercerita 
Metode pembelajaran 
biologi yang sering 
bapak/ibu gunakan di 
kelas? 
9. Mengetahui kemampuan 
berpikir kritis peserta didik 
sebelum pengembangan 
media ular tangga bercerita 
Berapa presentase 
kemampuan ketrampilan 
berpikir kritis peserta 
didik? 
10. Mengetahui pendapat guru 
tentang urgensi penguatan 
nilai karakter untuk 




pentingnya penguatan nilai 
karakter untuk mendukung 
pembelajaran di sekolah? 
11. Mengetahui penggunaan 
media pembelajaran berbasis 
nilai karakter di sekolah 
Bagaimana penggunaan 
media pembelajaran 






HASIL WAWANCARA DENGAN GURU 
No. Pertanyaan Jawaban 
1. Media pembelajaran apa 
saja yang digunakan 
bapak/ibu dalam proses 
pembelajaran dikelas? 




Buku paket, LKS, PPT, dan 
Video, Praktikum 
2. Apakah ketersediaan 
media pembelajaran di 
sekolah mendukung 
pembelajaran biologi di 
kelas? 
100% iya 
3. Apakah ketersediaan 
media pembelajaran 
mampu digunakan untuk 




4. Menurut bapak/ibu, 
apakah media 
pembelajaran yang 
digunakan sudah mampu 
memberikan wawasan dan 
pendidikan karakter 
kepada peserta didik? 
Cukup memberikan 
memberikan wawasan dan 
nilai karakter 
5. Menurut bapak/ibu, 
bagaimana kriteria media 
pembelajaran yang baik? 












4. Mudah di buat 





7. Apakah semua nilai peserta 
didik sudah tuntas? 
Tergantung materi, namun 
60% siswa tuntas dengan 
nilai KKM 70 
8. Metode pembelajaran 
biologi yang sering ibu 
gunakan di kelas? 
Ceramah, Tanya jawab, 
diskusi, snowball trahwling 
9.  Berapa presentase 
kemampuan ketrampilan 
berpikir kritis peserta 
didik? 
Tergantung materinya, 
sekitar 45%  
10. Bagaimana pendapat 
bapak/ibu tentang 
pentingnya penguatan nilai 
karakter untuk mendukung 
pembelajaran di sekolah? 
Pendidikan karakter sangat 
penting untuk 
dikembangkan 
11. Bagaimana penggunaan 
media pembelajaran 
berbasis nilai karakter? 
1. Harus selalu 
diterapkan 








PETUNJUK ANALISIS KEBUTUHAN PESERTA DIDIK 
No Kisi-kisi dan Tujuan Pertanyaan 
1. Mengetahui Pelajaran yang di 
sukai 
Pelajaran apa yang anda 
sukai? 
2. Mengetahui media yang 
digunakan pada saat 
pembelajaran 
Media apa yang sering 
digunakan pada saat 
pembelajaran? 
3. Mengetahui Penggunaan media  Pernahkah guru 
menggunakan media 
tambahan dalam 
pembelajaran? Jika pernah 
materi apa? 
4. Menganalisis kriteria media 
pembelajaran yang disukai 
peserta didik 
Bagaimana media 
pembelajaran yang menarik 
menurut anda? 
5. Mengetahui model pembelajaran 
yang diterapkan guru 
Model pembelajaran apa 
yang sering digunakan guru 
pada saat pembelajaran? 
Ceramah atau diskusi? 
6. Mengetahui cara belajar peserta 
didik 
Apakah anda mengikuti 
les/privat pada mata pelajaran 
biologi? 
7. Mengetahui penerapan nilai 
karakter (komunikatif) peserta 
didik dengan guru/siswa lainnya 
Sebagai pelajar yang hidup di 
lingkungan sekolah, 
bagaimana pola interaksi 
anda dengan guru dan peserta 
didik lainnya? Sesuaikah 
dengan nilai-nilai karakter 
(komunikatif)? 
8. Mengetahui dukungan dari 
pihak sekolah dalam penerapan 
kepedulian lingkungan (kerja 
bakti bersama membersihkan 
sekolah)  
Adakah pelaksanaan kerja 
bakti bersama? Jika ada 
berapa bulan sekali? 
9. Mengetahui antusias peserta Bagaimana tanggapan anda 
  
didik dalam keikutsertaan 
menjaga kebersihan lingkungan 
sekolah (tanggung jawab) 
ketika melaksanakan kerja 
bakti tersebut? 
10. Mengetahui kreatifitas peserta 
didik dalam menyimpulkan 
ataupun bertanya dala proses 
pembelajaran 
Bagaimana pendapat anda 
melihat tumpukan sampah 
pada saat kerja bakti  
11. Mengetahui kemampuan 
berpikir kritis siswa dalam 
proses pembelajaran 
Apakah anda selalu 
bertanya/menyampaikan 
pendapat ketika kegiatan 
diskusi dilakukan? 
12.  Mengetahui tingkat kepedulian 
sosial kepada teman/orang lain 
yang membutuhkan 
Bagaimana tanggapan anda 
jika terdapat teman yang 
membutuhakan bantuan 














HASIL ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN PESERTA DIDIK 
No. Pertanyaan Jawaban 
1. Pelajaran apa yang anda sukai? 30% Penjaskes 
50% TIK 
20% Biologi 
2,. Media apa yang sering 
digunakan pada saat 
pembelajaran? 
25 % PPT, 
10% Video,  
10 % Mind Mapping,  
5% Permainan, 
50% LKS 
3. Pernahkah guru menggunakan 
media tambahan dalam 
pembelajaran? Jika pernah 
materi apa? 
100 Media Permainan 
snowball throwing virus,  
4. Bagaimana media pembelajaran 
yang menarik menurut anda? 
80% Media 
pembelajaran dengan 
model bermain  
20%  Praktikum 
5. Model pembelajaran apa yang 
sering digunakan guru pada saat 
pembelajaran? Ceramah atau 
diskusi? 
50% Ceramah  
50%diskusi 
6. Apakah anda mengikuti 
les/privat pada mata pelajaran 
biologi? 
100% Tidak 
7. Sebagai pelajar yang hidup di 
sekitar sekolah, bagaimana pola 
interaksi anda dengan guru dan 
peserta didik lainnya? Sesuaikah 
dengan nilai-nilai pancasila? 
45% kurang sesuai 
55% sesuai 
8. Adakah pelaksanaan kerja bakti 
bersama? Jika ada berapa bulan 
sekali? 
100% bulan sekali 
9. Bagaimana respon siswa dalam 
melaksanakan kerja bakti 
tersebut? 
45 % kurang antusias 
35% Biasa-biasa 
20% antusias 
10. Bagaimana pendapat anda 
melihat tumpukan sampah pada 
saat kerja bakti  
30% Pengen Bakar 
20%  Mengolah sampah 










11. Apakah anda selalu 
bertanya/menyampaikan 
pendapat ketika kegiatan diskusi 
dilakukan? 
30%  Kadang-kadang 
40% Diam 
20% Tidak Pernah 
10% sering 
12. Bagaimana tanggapan anda jika 
terdapat teman yang 








KISI-KISI SOAL PRE-TEST DAN POST-TESTKETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN INDIKATORNYA  
MATERI EKOSISTEM 
 
Materi Pelajaran : Biologi 
Materi Pokok  : Ekosistem 


























Interpretasi,  dengan  
memahami dan 
menyatakan maksud 
dari pertanyaan dan 
Disajikan pernyataan 
tentang ekosistem dan 
komponen/faktor-faktor 





1, 2, 3 
KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, konseptual, prosedural dalam ilmu 
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan,  
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait fenomena dan kejadian, serta 
menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan 
bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah. 
 
KI 4 : Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak  terkait 
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan mampu 







































dapat menguraikan jenis 

















tentang rantai makanan 
dalam ekosistem sawah 
yang tidak seimbang, 
siswa dapat menganalisis 
























menganalisis trofik yang 
akan mengalami 




















nitrogen, daur air, 
daur karbon, daur 





berdasarkan konsep  
 
Disajikan kasus tentang 
daur biogeokimia, siswa 
dapat menganalisis 
keterkaitan antara daur 1 

















situasi dan kondisi 
secara keseluruhan. 
Disajikan kasus tentang 
kerusakan lingkungan 
siswa dapat mengalisis 
relevan dan ketidak 
relevanan 
C4 12 
Disajikan kasus tentang 
kerusakan lingkungan 





















tentang rantai makanan 
dalam ekosistem sawah 
yang tidak seimbang, 
siswa dapat menganalisis 
dampak yang terjadi 
C4 6 
  
Lampiran 6  
 




Mata Pelajaran : Biologi 
Kelas/Semester : X/II 
KD                    : 3.10. Menganalisis informasi/data dari berbagai 
sumber tentang ekosistem dan semua   interaksi yang 
berlangsung di dalamnya 
 
 
Jawablah pertanyaan berikut dengan tepat! 
 
Bacalah Informasi Berikut! 
Ekosistem merupakan interaksi antara makhluk hidup dengan 
lingkungan, sehingga dalam eksistem terbagi menjadi 2 komponen 
yaitu: faktor biotik (makhluk hidup) dan faktor abiotik (benda mati). 
1. Uraikan pendapatmu tentang interaksi antara faktor biotik dengan 
faktor abiotik! Contohkan! 
2. Uraikan pendapatmu tentang interaksi antara faktor biotik dengan 
faktor biotik! Contohkan! 
3. Uraikan pendapatmu tentang interaksi antara faktor abiotik dengan 
faktor abiotik! Contohkan! 
 
4. Suatu ekosistem lapangan terdiri dari: sebuah rumput, seekor 
kerbau, seekor kambing, seekor burung jalak, seekor ulat, dan 
seekor kucing. Sebut dan uraikan pola interaksi antar makhluk 
hidup di ekosistem lapangan tersebut! 
 
 
Perhatikan informasi berikut! 
Ratusan ular piton  dibantai dan diambil kulitnya di Provinsi Riau. 
Dugaannya akan digunakan untuk industri tas dan aksesoris lainnya di 
Nama: 
Kelas : 
Hari, Tanggal : 
  
Kota Semarang, Jawa Tengah. Hal ini terlihat dari digagalkannya 
pengiriman kulit yang sudah diawetkan itu di Bandara Sultan Syarif 
Kasim II (SSK) II Kota Pekanbaru pada 1 Juni 2018. 
5. Berdasarkan informasi tersebut, analisislah keseimbangan 
ekosistem sawah! 
6. Buatlah slogan sebagai bentuk aksi peduli lingkungan! 
 





















Hujan ini disebabkan oleh tingginya pencemaran udara dalam suatu 
tempat. Mungkinkah, hujan asam merupakan hasil interaksi daur air 
dengan daur sulfur? Berikan pendapatmu! 
 
10. Minyak bumi merupakan contoh dari daur karbon, yang mengalami 
pengendapan berjuta-juta tahun lalu dan berasal dari makhluk 
 
Berdasarkan gambar tersebut, menunjukkan adanya 
aliran energi dari produsen menuju konsumen.  
7. Jika terjadi pencemaran lingkungan, akibat pemakaian 
pupuk berlebihan. Trofik berapakah yang mengalami 
akumulasi dampaknya? Mengapa? 
8. Urutkan rantai makanan berdasarkan gambar 
tersebut! 
  
hidup, selain daur karbon, daur fosfor juga mengalami pengendapan 
yang mengubah senyawa fosfat organik menjadi anorganik. 
Mungkinkah, minyak bumi juga bersal dari daur fosfor bukan hanya 
daur karbon? Berikan alasanmu! 
 
11. Penerapan pupuk yang mengandung nitrogen secara berlebihan 
menyebabkan terjadinya pengubahan komposisi spesies dan 
berbahaya bagi kesehatan manusia. Bagaimanakah siklus nitrogen 
sehingga mampu diserap oleh tanaman? Jelaskan! 
   
Bacalah wacana di bawah ini dengan teliti! 
 
Perkembangan kota Bandung kian meningkat, terutama sektor industri 
dan pariwisata. Apalagi sejak tol Cipularang mulai dibuka pada 2005. 
Industri dan pariwisata kota Bandung semakin menggeliat, 
menawarkan berbagai macam produk yang menggiurkan. Hampir 
setiap akhir pekan, kota Bandung dipadati kendaraan yang sebagian 
besar berasal dari Jakarta. Kondisi ini mengakibatkan kemacetan, 
terutama di pusat-pusat perbelanjaan. Dan tempat wisata. Kepadatan 
arus transportasi ini memberikan setidaknya dua dampak bagi Kota 
Bandung. Pertama, perkembangan perekonomian semakin meningkat. 
Kedua, memburuknya kondisi lingkungan kota Bandung. Kondisi 
lingkungan ini semakin diperparah dengan sedikitnya ruang hijau yang 
tersedia.  
12. Berdasarkan in formasi di atas, menurut kalian dampak manakah 
yang relevan dan tidak relevan dengan kasus perkembangan 
industri transportasi di kota Bandung? 
13. Solusi apa yang sebaiknya dilakukan untuk mengatasi permasalahan 
tersebut! 
14. Bagaimana sikap anda berdasarkan masalah tersebut? 
 
15.  Bacalah wacana berikut! 
“Puji Lestari, ahli polusi udara dari Departemen Teknik Lingkungan 
Fakultas Teknik Sipil dan Lingkungan ITB mengatakan, banyak 
penyebab yang memicu tingginya konsentrasi gas berbahaya, 
  
antara lain banyaknya kendaraan bermotor yang melintas tanpa 
didukung ketersediaan jalan. Hal itu menimbulkan kemacetan 
sehingga pembakaran bahan bakar tidak optimal dan menghasilkan 
CO”. Berdasarkan informasi diatas bagaimana sikap anda 






Kunci Jawaban Soal Pre-test dan  Post-test Kemampuan Berpikir Kritis 
 
No. Soal Skoring 





interaksi antara makhluk 
hidup dengan lingkungan, 
sehingga dalam eksistem 
terbagi menjadi 2 
komponen yaitu: faktor 
biotik (makhluk hidup) 
dan faktor abiotik (benda 
mati). 
 
7. Uraikan pendapatmu 
tentang interaksi 
antara faktor biotik 
dengan faktor abiotik! 
Contohkan! 
8. Uraikan pendapatmu 
tentang interaksi 
antara faktor biotik 
dengan faktor biotik! 
Contohkan! 
9. Uraikan pendapatmu 
tentang interaksi 
Jawaban yang mungkin 
a) Interaksi faktor biotik dan abiotik 
membentuk keseimbangan 
ekosistem. Contoh: proses 
fotosintesis pada tumbuhan yang 
membutuhkan cahaya matahari, 
hewan yang membutuhkan air 
untuk hidup dll  
b) Interaksi ini dapat dilihat pada 
pola interaksi pada makhluk 
hidup, dalam interaksi ini 
terkadang menguntungkan, 
merugikan, serta tidak 
memberikan pengaruh satu 
dengan yang lainnya. Contoh: 
interaksi kupu-kupu dan bunga, 
bunga anggrek dan pohon 
inangnya 
c) Interaksi abiotik dengan abiotik 
dimana faktor tersebut 
mempengaruhi untuk membuat 
keseimbangan lingkungan. 
Jika memberikan 
pendapat yang relevan 
dengan pernyataan 
dilengkapi dengan contoh 
 
Jika memberikan 
pendapat yang relevan 




pendapat yang kurang 
relevan, disertai contoh 
 
 





















antara faktor abiotik 
dengan faktor abiotik! 
Contohkan! 
Contoh: pada daur air (interaksi 
antara air  permukaan dengan 
sinar mataharai, sehingga 
menyebabkan air menguap) dll. 
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 Suatu ekosistem 
lapangan terdiri dari: 
sebuah rumput, seekor 
kerbau, seekor kambing, 
seekor burung jalak, 
seekor ulat, dan seekor 
kucing. 
 
Sebut dan uraikan pola 
interaksi antar makhluk 
hidup di ekosistem 
lapangan tersebut!  
Jawaban yang mungkin terjadi 
a) Interaksi Kerbau dan Kambing 
(Kompetisi) 
jenis interaksi antar organisme 
yang saling bersaing untuk bisa 
bertahan hidup 
b) Interaksi Burung Jalak dan Kerbau 
(Simbiosis Mutualisme), interaksi 
antara organisme yang saling 
menguntungkan. 
c) Interaksi Ulat dengan 
rumput/rumput dengan 
kerbau/kambing (Simbiosis 
Parasitisme), interaksi organisme 
dimana yang satu untung dan 
yang lain dirugikan 
d) Interaksi Kucing dengan 
Kerbau/Kambing (Netral), 
interaksi tidak saling mengganggu 
antar organisme dalam habitat 
yang sama yang tidak bersifat 
menguntungkan dan tidak 
merugikan kedua pihak. 
Jika menguraikan 4 pola 
interaksi dengan benar 
 
Jika menguraikan 3 pola 
interaksi dengan benar 
 
Jika menguraikan 2 pola 
interaksi dengan benar 
 
Jika menguraikan 1 pola 
interaksi dengan benar 
 
Jika menguraikan 0 pola 




















memiliki rantai makanan 
yang terdiri dari: Padi, 
Tikus, Ular, dan Elang.  
Dapatkah  ekosistem 
dikatakan seimbang jika: 
 
5.Ular diburu warga 
untuk diambil kulitnya. 
Mengapa? 




meskipun ular mati, masih ada 
Elang (Karnivora), sehingga Elang 
akan memburu tikus sebagai 
pengganti ular 
 
b) Ekosistem tidak seimbang, karena 
jumlah produsen meninggkat, 
sedangkan jumlah ular menurun 
sebagai akibat hilangnya tikus dan 
jumlah Elang menurun akibat 
matinya ular 
pendapat yang relevan 
berdasarkan pernyataan  
 
Jika memberikan 



































adanya aliran energy dari 
produsen menuju 
konsumen.  







8.Urutkan rantai makanan 
berdasarkan gambar 
tersebut! 
a. Trofik yang mengalami akumulasi 
dari pencemaran lingkungan 
yaitu: Trofik Puncak, karena 
dalam rantai makanan bahan 
berbahaya yang berasal dari 
produsen dimakan konsumen, 
dan akan meningkat pada trofik 
puncak 
Jika memberikan 
pendapat yang relevan 
berdasarkan pernyataan  
 
Jika memberikan 


























b.    Rantai makanan  
 Beri dan bunga> Rusa> 
Beruang 
 Beri dan Bunga>Beruang 
 Beri dan Bunga> Belibis> 
Elang 
 Rumput> Kupu-kupu> 
Belibis> Elang 
 Rumput> Marmut> Elang 
 Benih> Belibis> Elang 
 Benih> Tikus> Elang 
 
Jika mengurutkan 7 rantai 
makanan  
 
Jika mengurutkan 6-5 
rantai makanan  
 
 
Jika mengurutkan 4-3 
rantai makanan  
 
Jika mengurutkan 2-1 















Jika tidak mengurutkan  







Hujan asam merupakan 
suatau peristiwa dimana 
kadar ph dalam air hujan 
kurang dari 5,6. Hujan ini 
disebabkan oleh tingginya 
pencemaran udara dalam 
suatu tempat. 
    
Mungkinkah, hujan asam 
merupakan hasil interaksi 
daur air dengan daur 
sulfur? Berikan 
pendapatmu!  
Hujan asam merupakan interaksi 
antara daur air dengan daur sulfur,  
 Proses evaporasi (Penguapan air 
permukaan) akan bercampur 
dengan gas-gas yang memicu 
terjadinya hujan asam (CO, CO2, 
SO2 yang berasal dari asap pabrik, 
motor dll 
 Penyatuan (antara uap air dan gas 
pemicu hujan asam 
 Kondensasi (penyatuan dibawa 
oleh angina ketempat tinggi dan 
mengalami titik jenuh) 
 Presipitasi (terjadi hujan asam) 
Jika memberikan 
pendapat yang relevan 
dilengkapi dengan alasan 
 
Jika memberikan 
pendapat yang relevan 




pendapat yang kurang 
relevan, tanpa dilegkapi 
alasan 
 




















Minyak bumi merupakan 
contoh dari daur karbon, 
yang mengalami 
pengendapan berjuta-juta 
tahun lalu dan berasal 
dari makhluk hidup, 
selain daur karbon, daur 
fosfor juga mengalami 
Tidak, karena minyak bumi berasal 
hewan, tumbuhan (makhluk hidup) 
mati jutaan tahu yang lalu, yang 
mengalami pembusukkan dan 
penguraian sehingga menjadi karbon, 
kemudian karbon akan berinteraksi 
dengan hydrogen mengalami 
trnsformasi menjadi hidro karbon 
Jika memberikan 
pendapat yang relevan 
dilengkapi dengan alasan 
 
Jika memberikan 
pendapat yang relevan 

















bumi juga bersal dari 
daur fosfor bukan hanya 
daur karbon? Berikan 
alasanmu! 
menjadi bahan yang mudah terbakar. 




pendapat yang kurang 
relevan, tanpa dilegkapi 
alasan 
 

















spesies dan berbahaya 
bagi kesehatan manusia. 
       
Bagaimanakah siklus 
nitrogen sehingga mampu 
diserap oleh tanaman? 
Jelaskan 
Daur nitrogen terdiri dari beberapa 
tahap, yaitu: 
a) Fiksasi nitrogen, pengubahan gas 
nitrogen menjadi ammonia, di 
bantu bakteri penambat nitrogen 
b) Nutrifikasi, pengubahan 
ammonia menjadi nitrat, dibantu 
oleh bakteri Nitrosomonas/ 
Nitrococcus ( pengubahan 
ammonia menjadi nitrogen 
dioksida) dan bakteri Nitrobacter 
(menciptakan nitrat) 
c) Asimilasi ( tanaman mulai 
menyerap nitrat dari akar untuk 
membuat asam amino) 
Jika memberikan 
pendapat yang relevan 
dilengkapi dengan alasan 
 
Jika memberikan 
pendapat yang relevan 




pendapat yang kurang 
relevan, tanpa dilegkapi 
alasan 
 



















Bacalah wacana di bawah 
ini dengan teliti! 
Jawaban yang mungkin: 
a) Dampak relevan: Kemacetan 
Jika memberikan 








Bandung kian meningkat, 
terutama sektor industri 
dan pariwisata. Apalagi 
sejak tol Cipularang mulai 
dibuka pada 2005. 
Industri dan pariwisata 
kota Bandung semakin 
menggeliat, menawarkan 
berbagai macam produk 
yang menggiurkan. 
Hampir setiap akhir 
pekan, kota Bandung 
dipadati kendaraan yang 
sebagian besar berasal 
dari Jakarta. Kondisi ini 
mengakibatkan 
kemacetan, terutama di 
pusat-pusat perbelanjaan. 








dapat membuat kondisi 
lingkungan di kota Bandung 
terutama kondisi udara semakin 
memburuk. 
b) Dampak tidak relevan: 
meningkatnya perkembangan 
perekonomian yang semakin 
meningkat. 
c) Solusi untuk mengatasi 
permasalahan dari dampak yang 
relevan yaitu: Melakukan 
penghijauan, melakukan rekayasa 
lalu lintas, diperketatnya 
peraturan uji emisi gas buang, dan 
melakukan perawatan mesin 
kendaraan secara berkala  
 
Sikap yang harus dilakukan: 
pembatasan penggunaan 
kendaraan pribadi dan beralih 
pada kendaraan umum, 
memperbanyak ruang/taman kota 
 






pendapat yang relevan 
dengan wacana tanpa 


































lingkungan kota Bandung. 
Kondisi lingkungan ini 
semakin diperparah 
dengan sedikitnya ruang 
hijau yang tersedia.  
12. Berdasarkan in 
formasi di atas, 
menurut kalian 
dampak manakah 
yang relevan dan 
tidak relevan dengan 
kasus perkembangan 
industri transportasi 
di kota Bandung? 





14. Bagaimana sikap anda 
terhadap masalah 
tersebut 
15. Bacalah wacana 
berikut: 
 
“Puji Lestari, ahli polusi 
Solusi permasalahan tersebut: 
 Memperbanyak penghijauan,  
 Memperbanyak taman kota 
 Mematikan mesin sementara 
  
udara dari Departemen 
Teknik Lingkungan 
Fakultas Teknik Sipil dan 
Lingkungan ITB 
mengatakan, banyak 
penyebab yang memicu 
tingginya konsentrasi gas 
berbahaya, antara lain 
banyaknya kendaraan 
bermotor yang melintas 
tanpa didukung 













agar konsentrasi emisi tidak 
terakumulasi dan melalui sistem 
ventilasi yang memungkinkan 
terjadinya pertukaran udara di 
dalam ruang dengan udara 
segar dari luar ruangan 
  
Lampiran 8 
Uji Validasi Tahap Awal 
 
Responden soal 1 soal 2 soal 3 soal 4 soal 5 soal 6 soal 7 soal 8 soal 9 soal 10 soal 11 soal 12 soal 13 soal 14 soal 15 Y Y²
1 3 4 2 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 2 44 1936
2 4 3 4 4 2 4 4 1 4 1 0 3 4 3 3 40 1600
3 1 2 3 3 1 1 3 3 3 2 0 3 2 2 4 32 1024
4 4 4 3 4 2 3 4 3 4 4 1 4 1 3 3 43 1849
5 2 2 2 3 4 2 3 1 2 3 2 1 3 1 0 29 841
6 4 4 0 4 3 4 2 4 3 2 3 2 4 2 0 37 1369
7 3 1 4 4 3 3 4 3 4 4 2 0 1 4 1 38 1444
8 4 3 3 3 4 0 4 4 2 0 1 3 4 0 3 34 1156
9 1 3 2 4 1 3 1 0 4 3 0 1 2 3 2 29 841
10 3 4 4 4 2 4 3 2 4 4 3 1 4 4 4 47 2209
11 2 3 3 3 3 4 4 3 3 1 2 4 0 2 0 35 1225
12 1 4 1 4 4 3 3 3 2 3 3 3 4 3 4 44 1936
13 4 3 4 3 0 4 2 1 4 4 3 4 4 4 3 43 1849
14 3 4 1 3 4 4 1 2 1 2 3 2 3 4 2 36 1296
15 0 2 2 2 0 2 1 4 4 1 2 1 4 2 4 31 961
16 3 4 3 4 1 4 4 3 4 4 1 3 3 3 3 44 1936
17 3 3 2 2 2 2 0 0 3 0 0 2 4 1 1 22 484
18 2 1 1 3 3 0 3 2 2 1 3 3 2 3 2 29 841
19 4 4 4 4 4 3 2 4 1 2 4 3 1 4 1 41 1681
20 2 2 3 3 3 4 4 2 3 2 0 4 4 2 3 39 1521
21 3 2 3 3 3 4 2 3 2 3 1 0 3 3 0 32 1024
22 2 4 3 2 4 3 3 4 0 4 2 4 4 4 4 45 2025
23 3 4 4 4 3 4 4 1 4 3 3 4 2 3 2 45 2025
24 2 3 4 4 4 4 4 4 4 4 0 3 3 4 3 48 2304
907 35377
ƩX 63 73 65 81 63 72 68 60 70 60 42 62 69 68 54
ƩX² 195 245 207 285 203 252 226 188 236 190 112 200 233 222 166
N 24
r tabel 0.4044
r xy 0.277675 0.573953 0.447297 0.5471805 0.162828 0.557807 0.554448 0.349725 0.142063 0.660285 0.295208 0.453452 0.058287 0.641148 0.430523
Deskripsi invalid Valid valid valid invalid valid valid valid invalid valid invalid valid invalid valid valid
Uji Validitas Tahap Awal
  
Lampiran 9 




soal 1 soal 2 soal 3 soal 4 soal 5 soal 6 soal 7 soal 8 soal 9 soal 10 soal 11 soal 12 soal 13 soal 14 soal 15 Y
4 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 3 3 2 3 52
4 2 4 3 3 4 4 4 4 2 3 2 4 4 3 50
2 3 4 4 4 4 4 4 2 4 3 3 1 4 4 50
4 4 2 4 2 3 4 4 4 2 2 2 4 3 4 48
2 4 2 3 3 4 4 3 4 3 4 2 0 4 4 46
1 4 4 4 4 0 4 4 3 4 2 2 3 3 4 46
3 4 2 4 1 2 4 3 2 4 4 2 4 2 4 45
2.857142857 3.571429 3.142857 3.571429 3 3 4 3.571429 3.142857 3.285714 3.142857 2.285714 2.714286 3.142857 3.714286
4 3 4 2 3 4 3 2 3 2 3 0 4 3 4 44
0 2 3 4 2 3 3 4 3 4 4 4 1 3 4 44
4 4 4 3 1 4 0 4 4 2 3 4 1 3 3 44
2 4 3 3 0 4 3 4 1 4 3 3 2 3 3 42
3 4 2 3 4 4 4 4 0 2 2 2 1 4 3 42
4 4 3 2 0 4 2 3 1 2 3 4 4 3 3 42
2 2 3 3 4 3 4 3 2 3 1 2 4 2 3 41
2 4 1 2 2 3 3 3 3 3 4 3 3 1 2 39
3 3 2 4 1 2 3 2 3 1 2 0 4 1 4 35
1 4 0 1 4 3 0 3 4 3 2 1 3 3 3 35
3 3 3 0 3 2 2 3 3 2 3 0 4 3 0 34
3 4 1 2 1 4 3 2 1 3 2 3 2 0 2 33
2 2 3 2 3 2 3 3 1 0 0 4 2 2 4 33
3 1 1 1 0 4 2 4 0 0 4 0 4 2 3 29
2 3 4 1 3 0 0 3 3 0 3 1 3 1 0 27
0 1 0 2 1 3 2 2 2 3 1 2 1 2 4 26
3 0 3 3 2 0 0 2 2 0 1 2 0 4 2 24
2.285714286 2 2.142857 1.571429 1.857143 2.142857 1.714286 2.714286 1.714286 1.142857 2 1.714286 2.285714 2 2.142857
Ʃ 61 73 62 63 55 70 65 76 59 57 51 58 62 62 73
ƩX² 189 255 198 195 171 246 223 254 183 179 147 172 196 188 253
r tabel 0.4044
korelasi 0.315763 0.5479 0.4516 0.5574 0.3584 0.489 0.6119 0.5085 0.3634 0.6395 0.3258 0.4076 0.399 0.5221 0.4739
Deskripsi invalid valid valid valid invalid valid valid valid invalid valid invalid valid invalid valid valid







DP 0.392857143 0.25 0.5 0.285714 0.214286 0.571429 0.214286 0.357143 0.535714 0.285714 0.142857 0.107143 0.285714 0.392857 0
kriteria cukup cukup baik cukup cukup baik cukup cukup baik cukup jelek jelek cukup cukup Sangat Jelek
rata-rata 2.875 3.04167 2.58333 2.625 2.54167 2.91667 2.70833 3.16667 2.58333 2.375 2.41667 2.70833 2.58333 2.5833 3.04167
TK 0.71875 0.760418 0.645833 0.65625 0.635418 0.729168 0.677083 0.791668 0.645833 0.59375 0.604168 0.677083 0.645833 0.645825 0.760418


































Uji Instrumen Soal 
 
Lampiran 11 
Responden Soal 1 Soal 2 Soal 3 Soal 4 Soal 5 Soal 6 Soal 7 Soal 8 Soal 9 Soal 10 Soal 11 Soal 12 Soal 13 Soal 14 Soal 15 Jumlah y2
4 3 3 4 3 4 4 4 0 4 2 4 4 3 4 50 2500
2 4 4 3 4 3 3 4 3 2 3 3 4 3 3 48 2304
0 4 3 4 4 4 4 3 2 4 2 3 4 3 4 48 2304
4 4 3 3 3 4 3 4 3 1 4 2 4 2 4 48 2304
3 4 4 1 3 4 3 3 3 2 4 3 3 4 4 48 2304
4 2 3 0 3 4 4 3 1 4 4 4 2 4 3 45 2025
2 4 0 4 4 3 3 4 1 4 1 4 3 4 4 45 2025
2.71429 3.57143 2.85714 2.71429 3.42857 3.71429 3.42857 3.57143 1.85714 3 2.85714 3.28571 3.42857 3.28571 3.71429 0
4 3 4 2 3 4 3 3 2 0 3 2 3 4 3 43 1849
4 2 4 4 4 0 1 2 2 3 4 2 4 4 4 44 1936
4 3 4 0 2 3 4 4 2 4 2 4 1 1 4 42 1764
3 4 2 2 4 2 4 2 3 0 2 1 3 4 4 40 1600
4 1 4 3 3 2 3 4 3 1 0 0 3 0 4 35 1225
2 3 2 2 2 4 4 3 4 2 0 0 4 1 3 36 1296
3 2 2 4 4 0 4 1 2 3 2 1 0 0 4 32 1024
4 2 1 1 0 3 4 3 3 2 1 0 3 2 4 33 1089
2 4 2 1 1 1 2 4 1 3 3 3 4 3 0 34 1156
4 3 1 3 0 1 4 0 4 0 4 0 3 2 3 32 1024
3 2 4 3 3 4 1 2 0 1 3 2 0 1 3 32 1024
3 3 1 0 2 3 4 2 0 3 2 1 2 4 1 31 961
4 4 1 0 1 3 0 2 4 1 3 0 4 0 2 29 841
0 2 4 0 4 3 2 4 0 0 1 2 4 1 2 29 841
2 0 0 0 3 2 1 3 0 0 3 3 3 4 4 28 784
3 2 1 1 4 1 2 2 1 0 0 3 2 3 2 27 729
2 2 3 4 0 2 2 2 3 2 0 0 1 1 2 26 676
2.428571 2.142857 2 1.142857 2.428571 2.571429 1.714286 2.428571 1.142857 1 1.714286 1.571429 2.285714 2 2.285714 910 34909
Ʃχ 70 67 60 49 64 64 69 68 47 46 53 47 68 63 73
Ʃχ² 241.367 223.755 193.163 148.367 225.755 219.796 240.755 228.755 129.449 145 169.163 151.796 240.755 199.796 272.796
r tabel 0.4044
korelasi 0.08268 0.51104 0.47772 0.45919 0.3408 0.44447 0.38125 0.4417 0.13399 0.51861 0.34258 0.51714 0.30067 0.41338 0.48077
Deskripsi invalid valid valid invalid valid valid valid valid invalid valid invalid valid invalid valid valid






DP Skor mak 4
DP 0.07143 0.35714 0.21429 0.39286 0.25 0.28571 0.42857 0.28571 0.17857 0.5 0.28571 0.42857 0.28571 0.32143 0.35714
Deskripsi Jelek cukup cukup cukup cukup cukup baik cukup jelek baik cukup baik cukup cukup cukup
Rata2 2.90857 2.82286 2.51429 2.06857 2.69714 2.70857 2.89714 2.86286 1.95429 1.96 2.23429 2.01143 2.85714 2.45143 3.14857
TK 0.72714 0.70571 0.62857 0.51714 0.67429 0.67714 0.72429 0.71571 0.48857 0.49 0.55857 0.50286 0.71429 0.61286 0.78714









































SOAL PRE-TEST DAN POST-TEST 
Korelasi r Tabel Kriteria P Kriteria D Kriteria
1 0.09106 0.4044 invalid 0.07143 jelek 0.72714 mudah
2 0.47613 0.4044 valid 0.35714 cukup 0.70571 mudah
3 0.48543 0.4044 valid 0.21429 cukup 0.62857 sedang
4 0.50436 0.4044 valid 0.39286 cukup 0.51714 sedang
5 0.34624 0.4044 invalid 0.25 cukup 0.67429 sedang
6 0.43228 0.4044 valid 0.28571 cukup 0.67714 sedang
7 0.41866 0.4044 valid 0.42857 baik 0.72479 mudah
8 0.44694 0.4044 valid 0.28571 cukup 0.71571 mudah
9 0.16166 0.4044 invalid 0.17857 jelek 0.48857 sedang
10 0.53124 0.4044 valid 0.5 baik 0.49 sedang
11 0.29544 0.4044 invalid 0.28571 cukup 0.55857 sedang
12 0.47183 0.4044 valid 0.42857 baik 0.50286 sedang
13 0.27727 0.4044 invalid 0.28571 cukup 0.71429 mudah
14 0.41338 0.4044 valid 0.32143 cukup 0.61286 sedang
15 0.51152 0.4044 valid 0.35741 cukup 0.78714 mudah
VALIDITAS DAYA PEMBEDA




















MEDIA ULAR TANGGA BERCERITA BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER 
MATERI EKOSISTEM 
 
Mata Pelajaran  : Biologi 
Kelas/Semester  : X/II 
KD                       :3.10. Menganalisis informasi/data dari berbagai sumber 
tentang ekosistem dan semua   interaksi yang berlangsung 
di dalamnya 
 
Jawablah pertanyaan berikut dengan tepat! 
 
Bacalah Informasi Berikut! 
Ekosistem merupakan interaksi antara makhluk hidup dengan lingkungan, 
sehingga dalam eksistem terbagi menjadi 2 komponen yaitu: faktor biotik 
(makhluk hidup) dan faktor abiotik (benda mati). 
1. Uraikan pendapatmu tentang interaksi antara faktor biotik dengan faktor 
biotik! Contohkan! 
2. Uraikan pendapatmu tentang interaksi antara faktor abiotik dengan faktor 
abiotik! Contohkan! 
 
3. Suatu ekosistem lapangan terdiri dari: sebuah rumput, seekor kerbau, 
seekor kambing, seekor burung jalak, seekor ulat, dan seekor kucing. Sebut 
dan uraikan pola interaksi antar makhluk hidup di ekosistem lapangan 
tersebut! 
 
4. Perhatikan informasi berikut! 
Ratusan ular piton  dibantai dan diambil kulitnya di Provinsi Riau. 
Dugaannya akan digunakan untuk industri tas dan aksesoris lainnya di Kota 
Semarang, Jawa Tengah. Hal ini terlihat dari digagalkannya pengiriman kulit 
yang sudah diawetkan itu di Bandara Sultan Syarif Kasim II (SSK) II Kota 
Pekanbaru pada 1 Juni 2018. Buatlah slogan sebagai bentuk aksi peduli 
lingkungan! 
 
Perhatikan gambar berikut! 
  
 
Berdasarkan gambar tersebut, menunjukkan adanya aliran energi dari 
produsen menuju konsumen.  
5. Jika terjadi pencemaran lingkungan, akibat pemakaian pupuk 
berlebihan. Trofik berapakah yang mengalami akumulasi dampaknya? 
Mengapa? 
6. Urutkan rantai makanan berdasarkan gambar tersebut! 
7.  Minyak bumi merupakan contoh dari daur karbon, yang mengalami 
pengendapan berjuta-juta tahun lalu dan berasal dari makhluk hidup, 
selain daur karbon, daur fosfor juga mengalami pengendapan yang 
mengubah senyawa fosfat organik menjadi anorganik. Mungkinkah, 
minyak bumi juga bersal dari daur fosfor bukan hanya daur karbon? 
Berikan alasanmu! 
  Bacalah wacana di bawah ini dengan teliti! 
   Perkembangan kota Bandung kian meningkat, terutama sektor industri 
dan pariwisata. Apalagi sejak tol Cipularang mulai dibuka pada 2005. 
Industri dan pariwisata kota Bandung semakin menggeliat, 
menawarkan berbagai macam produk yang menggiurkan. Hampir 
setiap akhir pekan, kota Bandung dipadati kendaraan yang sebagian 
besar berasal dari Jakarta. Kondisi ini mengakibatkan kemacetan, 
terutama di pusat-pusat perbelanjaan. Dan tempat wisata. Kepadatan 
arus transportasi ini memberikan setidaknya dua dampak bagi Kota 
Bandung. Pertama, perkembangan perekonomian semakin meningkat. 
Kedua, memburuknya kondisi lingkungan kota Bandung. Kondisi 
  
lingkungan ini semakin diperparah dengan sedikitnya ruang hijau yang 
tersedia.  
8.  Berdasarkan in formasi di atas, menurut kalian dampak manakah 
yang relevan dan tidak relevan dengan kasus perkembangan 
industri transportasi di kota Bandung? 
9.  Bagaimana sikap anda berdasarkan masalah tersebut? 
 
10. Bacalah wacana berikut: 
“Puji Lestari, ahli polusi udara dari Departemen Teknik 
Lingkungan Fakultas Teknik Sipil dan Lingkungan ITB 
mengatakan, banyak penyebab yang memicu tingginya konsentrasi 
gas berbahaya, antara lain banyaknya kendaraan bermotor yang 
melintas tanpa didukung ketersediaan jalan. Hal itu menimbulkan 
kemacetan sehingga pembakaran bahan bakar tidak optimal dan 
menghasilkan CO”. Berdasarkan informasi diatas bagaimana sikap 









































































Lampiran 18  
Daftar Nilai pre test dan post test Kelas Eksperimen 
 
 
Kode Pre test  Pot test
1 E-01 47.5 82.5
2 E-02 45.0 60.0
3 E-03 42.5 72.5
4 E-04 70.0 80.0
5 E-05 55.0 70.0
6 E-06 50.0 80.0
7 E-07 40.0 75.0
8 E-08 42.5 67.5
9 E-09 30.0 70.0
10 E-10 45.0 62.5
11 E-11 52.5 70.0
12 E-12 37.5 72.5
13 E-13 62.5 77.5
14 E-14 65.0 80.0
15 E-15 55.0 80.0
16 E-16 50.0 70.0
17 E-17 57.5 72.5
18 E-18 60.0 65.0
19 E-19 67.5 82.5
20 E-20 70.0 77.5
21 E-21 50.0 80.0
22 E-22 40.0 75.0
23 E-23 52.5 67.5
24 E-24 70.0 80.0
































Hasil Nilai pre-test dan post-test Kelas Kontrol 








1 Muhammad Akbar Maulana K-01 40.0 62.5 
2 Ana Lutfiatun Nisa K-02 65.0 75.0 
3 Ana Sulistyowati K-03 45.0 67.5 
4 Ananda Ardi Kusuma K-04 27.5 57.5 
5 Aulia Purnama Dewi K-05 30.0 60.0 
6 Eka Maghfuroh K-06 32.5 65.0 
7 Fitri Laila K-07 50.0 67.5 
8 Indah  Nur Khasanah K-08 67.5 75.0 
9 Istiqomah K-09 52.5 67.5 
10 Kholilur Rohman K-10 70.0 77.5 
11 Laila Anjani K-11 60.0 75.0 
12 Lailatul Romdhonah K-12 37.5 60.0 
13 Maulida Dzikrina K-13 35.0 52.5 
14 Meila Kusniah K-14 67.5 75.0 
15 Miftakhul Huda K-15 40.0 52.5 
16 Muhammad Agus Nur Wahyu K-16 42.5 60.0 
17 Muhammad RifkyAli K-17 35.0 60.0 
18 
Muhammad Sofyan Febriani 
Sanjaya K-18 52.5 72.5 
19 Sri Wahyuningsih K-19 35.0 70.0 
20 Ulil Abshor K-20 42.5 67.5 
21 Ahmad Saiq K-21 50.0 67.5 




Uji Normalitas Nilai Pre-Test  dan Post-Test  




Ha : Data tidak berdistribusi normal 
Ho : Data berdistribusi normal 
 
Kriteria yang digunakan 
Ho  jika nilai sig > 0.05 






 Statistic df Sig. Statistic Df Sig. 
Hasil 1 .094 25 .200
*
 .951 25 .269 
2 .167 25 .069 .952 25 .282 
3 .144 21 .200
*
 .928 21 .125 
4 .147 21 .200
*
 .939 21 .207 
a. Lilliefors Significance Correction    
*. This is a lower bound of the true significance.   
 
Keterangan: 
Hasil 1 : Nilai pre-test Kelas Eksperimen 
Hasil 2 : Nilai post-test Kelas Eksperimen 
Hasil 3 : Nilai pre-test Kelas Kontrol 
Hasil 4 : Nilai post-test Kelas Kontrol 
 
Berdasarkan hasil uji normalitas diketahui data pre-test dan post test kelas 
eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi normal, dimana nilai signifikasi 
pada Shapiro Wilk (jumlah siswa kurang dari 50) > 0.05, dengan demikian Ho di 





Uji Homogenitas Pre-test dan Post-test Pada Kelas Eksperimen dan Kelas 
Kontrol 
Hipotesis 
Ha : Data tidak homogen 
Ho    : Data homogen 
 
Kriteria yang digunakan 
Ho  di terima jika nilai sig  > 0.05 
 
Test of Homogeneity of Variance 
  Levene 
Statistic df1 df2 Sig. 
hasil belajar 
siswa 
Based on Mean .229 1 44 .634 
Based on Median .086 1 44 .770 
Based on Median 
and with adjusted 
df 
.086 1 41.389 .770 
Based on trimmed 
mean 
.217 1 44 .643 
 
ANOVA 





Square F Sig. 
Between 
Groups 
7.541 1 7.541 15.143 .000 
Within Groups 21.911 44 .498   




Berdasarkan uji homogenitas diketahui nilai sig 0.634 > 0.05, sehingga data tersebut 
memiliki varian yang homogen. Selanjutnya, untuk melihat perbedaan hasil nilai 2 
kelas dibadingkan nilai sig pada uji anova 0.00 > 0.05, sehingga disimpulkan Ho 
diterima, karena tidak terdapat perbedaan rata-rata yang bermakna dari 2 kelas 

























Kode  Pre test Kriteria  Post test Kriteria
1 K-01 40.0 Kurang Kritis 62.5 Kritis
2 K-02 65.0 Kritis 75.0 Kritis
3 K-03 45.0 Cukup Kritis 67.5 Kritis
4 K-04 27.5 Kurang Kritis 57.5 Cukup Kritis
5 K-05 30.0 Kurang Kritis 60.0 Cukup Kritis
6 K-06 32.5 Kurang Kritis 65.0 Kritis
7 K-07 50.0 Cukup Kritis 67.5 Kritis
8 K-08 67.5 Kritis 75.0 Kritis
9 K-09 52.5 Cukup Kritis 67.5 Kritis
10 K-10 70.0 Kritis 77.5 Kritis
11 K-11 60.0 Cukup Kritis 75.0 Kritis
12 K-12 37.5 Kurang Kritis 60.0 Cukup Kritis
13 K-13 35.0 Kurang Kritis 52.5 Cukup Kritis
14 K-14 67.5 Kritis 75.0 Kritis
15 K-15 40.0 Kurang Kritis 52.5 Cukup Kritis
16 K-16 42.5 Cukup Kritis 60.0 Cukup Kritis
17 K-17 35.0 Kurang Kritis 60.0 Cukup Kritis
18 K-18 52.5 Cukup Kritis 72.5 Kritis
19 K-19 35.0 Kurang Kritis 70.0 Kritis
20 K-20 42.5 Cukup Kritis 67.5 Kritis
21 K-21 50.0 Cukup Kritis 67.5 Kritis
(Karyadi, dalam Rina, dkk., 2018:144)
Kelompok kontrol
ANALISIS KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS
SISWA KELAS KONTROL
40 < X  ≤  60 Cukup Kritis
20 < X  ≤ 40 Kurang Kritis
0.0 < X  ≤  20 Tidak Kritis
Kategori Kemampuan Berpikir Kritis:
80 < X  ≤  100 Sangat Kritis
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Nilai =   
               
        
  x 100% 
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Kode Pre test Kriteria  Pot test Kriteria
1 E-01 47.5 Cukup Kritis 82.5 Sangat Kritis
2 E-02 45.0 Cukup Kritis 60.0 Cukup Kritis
3 E-03 42.5 Cukup Kritis 72.5 Kritis
4 E-04 70.0 Kritis 80.0 Kritis
5 E-05 55.0 Cukup Kritis 70.0 Kritis
6 E-06 50.0 Cukup Kritis 80.0 Kritis
7 E-07 40.0 Kurang Kritis 75.0 Kritis
8 E-08 42.5 Cukup Kritis 67.5 Kritis
9 E-09 30.0 Kurang Kritis 70.0 Kritis
10 E-10 45.0 Cukup Kritis 62.5 Kritis
11 E-11 52.5 Cukup Kritis 70.0 Kritis
12 E-12 37.5 Kurang Kritis 72.5 Kritis
13 E-13 62.5 Kritis 77.5 Kritis
14 E-14 65.0 Kritis 80.0 Kritis
15 E-15 55.0 Cukup Kritis 80.0 Kritis
16 E-16 50.0 Cukup Kritis 70.0 Kritis
17 E-17 57.5 Cukup Kritis 72.5 Kritis
18 E-18 60.0 Cukup Kritis 65.0 Kritis
19 E-19 67.5 Kritis 82.5 Sangat Kritis
20 E-20 70.0 Kritis 77.5 Cukup Kritis
21 E-21 50.0 Cukup Kritis 80.0 Cukup Kritis
22 E-22 40.0 Kurang Kritis 75.0 Cukup Kritis
23 E-23 52.5 Cukup Kritis 67.5 Cukup Kritis
24 E-24 70.0 Kritis 80.0 Cukup Kritis
25 E-25 70.0 Kritis 85.0 Kritis
(Karyadi, dalam Rina, dkk., 2018:144)
80 < X  ≤  100
60 < X  ≤  80
40 < X  ≤  60
20 < X  ≤ 40






Kategori Kemampuan Berpikir Kritis:


























ANALISIS KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS
 UJI SKALA BESAR KELAS EKSPERIMEN
Kelompok Eksperimen
Nilai =   
               
        
  x 100% 
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Kode 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Jumlah  Pot test
E-01 4 4 3 4 3 3 2 3 3 4 33 82.5
E-02 2 3 1 3 3 2 0 4 3 3 24 60.0
E-03 4 3 3 2 3 3 3 2 4 2 29 72.5
E-04 3 4 4 3 4 4 1 3 3 3 32 80.0
E-05 4 3 2 3 2 4 0 4 3 3 28 70.0
E-06 3 4 4 3 4 3 1 3 4 3 32 80.0
E-07 4 4 3 2 3 4 1 3 4 2 30 75.0
E-08 3 3 4 3 2 3 1 3 3 2 27 67.5
E-09 4 4 2 4 3 2 4 2 2 1 28 70.0
E-10 3 3 2 3 2 3 2 2 2 3 25 62.5
E-11 4 4 2 2 4 4 1 3 3 1 28 70.0
E-12 3 4 4 4 2 3 2 2 3 2 29 72.5
E-13 4 4 3 4 3 2 1 3 4 3 31 77.5
E-14 4 3 4 3 3 3 2 4 3 3 32 80.0
E-15 3 4 3 4 2 3 4 2 4 3 32 80.0
E-16 4 3 4 3 2 3 2 3 2 2 28 70.0
E-17 3 2 3 4 3 4 1 3 4 2 29 72.5
E-18 2 4 3 4 2 3 0 2 3 3 26 65.0
E-19 3 4 4 4 4 3 1 4 3 3 33 82.5
E-20 4 3 2 2 3 4 2 3 4 4 31 77.5
E-21 3 3 4 2 3 4 3 4 4 2 32 80.0
E-22 4 3 3 2 4 4 3 4 2 1 30 75.0
E-23 2 4 3 2 4 3 2 3 2 2 27 67.5
E-24 3 4 4 3 3 4 3 4 2 2 32 80.0
E-25 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 34 85.0
Jumlah skor 84 87 77 77 74 81 46 76 77 63















Kode 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Jumlah  Post test
K-01 4 3 3 2 2 1 2 3 2 3 25 62.5
K-02 3 4 3 3 4 1 3 2 3 4 30 75.0
K-03 4 4 3 2 3 2 4 1 3 1 27 67.5
K-04 3 2 4 3 3 2 0 1 3 2 23 57.5
K-05 3 3 2 4 3 2 1 4 2 0 24 60.0
K-06 3 4 3 2 3 3 1 3 2 2 26 65.0
K-07 4 3 3 1 3 2 2 4 2 3 27 67.5
K-08 3 3 3 2 3 4 3 3 4 2 30 75.0
K-09 2 3 2 4 4 3 3 3 0 3 27 67.5
K-10 3 4 3 2 3 4 4 3 2 3 31 77.5
K-11 3 4 4 3 2 3 0 4 4 3 30 75.0
K-12 3 3 2 4 2 3 0 3 2 2 24 60.0
K-13 4 2 3 2 3 4 2 0 0 1 21 52.5
K-14 3 3 4 3 4 3 1 4 2 3 30 75.0
K-15 3 3 2 3 2 3 0 3 1 0 20 52.5
K-16 3 2 3 4 3 2 1 2 1 3 24 60.0
K-17 2 0 4 2 3 3 3 4 2 1 24 60.0
K-18 3 3 3 4 3 4 2 3 1 3 29 72.5
K-19 4 2 3 3 4 2 3 3 2 2 28 70.0
K-20 3 3 4 2 2 4 0 2 3 4 27 67.5
K-21 4 4 2 3 4 3 1 3 1 2 27 67.5
Jumlah skor 67 62 63 58 63 58 36 58 42 47
Skor maksimal 124 124 124 124 124 124 124 124 124 124
Kelompok kontrol
pre test kelas kontrolpre test kelas eks perimenpost test kelas kontrolpot test kelas eks permen
sangat kritis 0 0 0 3
kritis 4 7 14 16
cukup kritis 8 14 7 6
kurang kritis 9 4 0 0
tidak kritis 0 0 0 0
n 21 25 21 25
pre test kelas kontrolpre test kelas eks perimenpost test kelas kontrolpot test kelas eks permen
sangat kritis 0% 0% 0% 12%
kritis 19% 28% 67% 64%
cukup kritis 38% 56% 33% 24%
kurang kritis 43% 16% 0% 0




Uji Perbedaan Rata-rata Nilai Post-Test Kelas Eksperimen dan Kelas 
Kontrol 
Hipotesis 
Ha :Terdapat perbedaan rata-rata pada penggunaan media ular 
tangga bercerita berbasis pendidikan karakter untuk 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis materi ekosistem 
siswa kelas X 
Ho : Tidak terdapat perbedaan rata-rata pada ular tangga 
bercerita berbasis pendidikan karakter tidak efektif untuk 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis materi ekosistem 
siswa kelas X 
 
Kriteria lanjutan 
1. Jika nilai sig 2 tailed > 0.05, maka Ho di terima dan Ha di tolak  














Independent Samples Test 
  





s t-test for Equality of Means 
  





























































Berdasarkan output independent samples t-test pada bagian equal 
variance assumed diketahui nilai sig 2 tailed 0.000 < 0.05, maka Ha di 
terima dan Ho di tolak, dengan kesimpulan media ular tangga 
bercerita berbasis pendidikan karakter efektif digunakan untuk 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis materi ekosistem. Adapun 
thitung= 3.891 dan  t tabel = 2.01537, dimana thitung > ttabel, maka 
disimpulkan terdapat perbedaan rata-rata penggunaan media ular 
tangga bercerita berbasis pendidikan karakter untuk meningkatkan 
















UJji N-gain Score untuk mengetahuiPerbedaan Rata-rata Kemampuan Berpikir 
Kritis 
Kelas Kontrol dan Kelas Ekperimen 
 
 


































































































































































Silabus Kelas Eksperimen 
 
Satuan  : SMA/ Sederajat 
Mata Pelajaran : BIologi/ Ekosistem 
Kelas  : X 




KI-1 : Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 
KI-2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong 
royong, kerja sama, toleran, damai), santun, responsif, dan pro-aktif 
sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi 
secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta menempatkan diri 
sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia. 
KI-3 : Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, 
prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, 
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan 
kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian 
yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan 
masalah. 
KI-4 : Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak 
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara 






























































































































































2 x 3 
Pertem
uan 
(8 x 45‘ 
) 
 Media  
o Permainan ular 
tangga bercerita 
o Alam/lingkungan 
sekolah  sekitar 






LKS Kelas X Semester 2 
Buku Pegangan Media 










































































































































































































































































Silabus Kelas Kontrol 
 
Satuan  : SMA/ Sederajat 
Mata Pelajaran : BIologi/ Ekosistem 
Kelas  : X 




KI-1 : Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 
KI-2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong 
royong, kerja sama, toleran, damai), santun, responsif, dan pro-aktif 
sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi 
secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta menempatkan diri 
sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia. 
KI-3 : Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, 
prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, 
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan 
kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian 
yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan 
masalah. 
KI-4 : Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak 
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara 







KD IPK Materi 
Pembelajaran 











































































































































 Media  
o LKS 





gan sekolah  
sekitar 










2009. Biologi untuk 












































































energi di alam?; 

























































































dan abiotik serta 
hubungan antara 
























































an lingkungan  
dan memprediksi 
kemungkinan 






















































RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
( RPP ) KELAS EKSPERIMEN 
 
Jenjang Sekolah :  MA Hidayatul Mubtadiin 
Mata Pelajaran :  Biologi 
Kelas / Semester :  X / II 
Materi : Ekosistem 
Alokasi waktu :  3  x   2 JP ( 3 x 45’) 
 
A. Kompetensi  Inti 
 
KI 1 : Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang 
dianutnya. 
KI 2 : Mengembangkan perilaku (jujur, disiplin, 
tanggungjawab, peduli, santun, ramah lingkungan, 
gotong royong, kerjasama, cinta damai, responsif dan 
pro-aktif) dan menunjukan sikap sebagai bagian dari 
solusi atas berbagai permasalahan bangsa dalam 
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan 
alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan 
bangsa dalam pergaulan dunia. 
KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, 
konseptual, prosedural dalam ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan 
kemanusiaan,  kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban 
terkait fenomena dan kejadian, serta menerapkan 
pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang 
spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk 
memecahkan masalah. 
KI 4 : Mengolah,  menalar, dan menyaji dalam ranah konkret 
dan ranah abstrak  terkait dengan pengembangan dari 
yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan 
mampu menggunakan metoda sesuai kaidah keilmuan. 
  
 
B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 
 






struktur dan fungsi 
DNA, gen, dam 
kromosom dalam 
pembentukan dan 
pewarisan sifat serta 
pengaturan proses 
pada makhluk hidup 
Menjaga keteraturan dan 
kompleksitas ciptaan Tuhan 
yaitu tentang pengaturan 
proses pada makhluk hidup 
yang berupa pertumbuhan dan 
perkembangan makhluk hidup 
sebagai wujud kekaguman 
ciptaan Tuhan 





Menerapkan pola pikir ilmiah 
dalam mengamati  bioproses 
pertumbuhan da 
perkembangan pada makhluk 
hidup 











Peduli terhadap lingkungan 
sekitar terhadap  masalah 





2.1 Berperilaku ilmiah: 
teliti, tekun, jujur 
terhadap data dan 
fakta, disiplin, 




Menerapkan pola pikir ilmiah 
yaitu jujur, disiplin, bekerja 
sama, dan tanggung jawab 
dalam kegiatan pengamatan 
dan eksperimen, berani dan 












secara ilmiah dan 
kritis, responsif dan 
proaktif dalam setiap 
tindakan dan dalam 
melakukan 
pengamatan dan 
percobaan maupun di 
luar 
kelas/laboratorium  
melakukan presentasi  
2.2 Peduli terhadap 






dan percobaan di 
laboratorium dan di 
lingkungan sekitar  
Menerapkan prinsip 
keselamatan kerja selama 
melakukan kegiatan 






dan semua interaksi 
yang berlangsung di 
dalamnya 
3.10.1 Menjelaskan pengertian 
ekosistem 




3.10.3  Menganalisis interaksi 
antar komponen 
dalam ekosistem 
3.10.4 Menganalisis aliran 
energi dari komponen 
ekosistem  
3.10.5 Menganalisis tingkat 
taraf trofi dalam 
rantai makanan dan 
jaring-jaring 
makanan 
3.10.6 Menganalisis daur 
biogeokimia (daur 
nitrogen, daur air, 
daur karbon, daur 
sulfur, dan daur fosfat 
3.10.7 Menganalisis usaha yang 
mampu menjaga 
kelestarian ekositem 
3.10.8  Merangkum makna 












C. Tujuan Pembelajaran 
Siswa menganalisis informasi/data dari berbagai sumber tentang ekosistem 
dan semua interaksi yang berlangsung di dalamnya melalui model 
pembelajaran Discovery Learning, dan Problem Based Learning dengan 
menggunakan metode permainan ular tangga bercerita, Artikula dan 
penugasan. Di akhir kegiatan, siswa dapat menyajikan hasil laporan dalam 
bentuk produk. 
 
D. Materi Ajar/Pembelajaran 
Fakta 
o Berbagai foto/video/ film/gambar yang berkaitan dengan komponen 
ekosistem, interaksi antar makhluk hidup, aliran energi, dan siklus 
biogeokimia 
Prinsip : 
 Ekosistem yaitu: unit fungsional dasar dalam ekologi yang didalamnya 
mencakup organisme dan lingkungannya (baik biotik maupun abiotik) 
dan diantara keduanya saling mempengaruhi. 
 Komponen dalam ekosistem, berdasarkan sifatnya yaitu: faktor abiotik 
(berasal dari makhluk tak hidup). Contoh: cahaya matahari, tanah, air, 
kelembapan dll dan faktor biotik (berasal dari makhluk hidup). Contoh: 
tumbuhan, hewan, dekomposer 
 Komponen eksistem berdasarkan produsen, yaitu: organisme yang 
bersifat autotrof yaitu: organime yang mampu membuat makan 
sendiri. Konsumen, yaitu: organisme yang memanfaatkan bahan 
organik yang terdapat pada organisme lain sebagai bahan makanan. 
Pengurai (dekomposer), yaitu organisme heterotrof yang menguraikan 
bahan organik yang berasal dari organisme mati (bahan organik 
kompleks). Detritivor, yaitu: organisme heterotrof yang memanfaatkan 
serpihan organik padat (detritus) sebagai sumber makan  
 Interaksi antra komponen makhluk hidup yaitu: simbiosis mutualisme, 
simbiosis parasitisme, simbiosis komensalisme, netralisme, 
predatorisme,  
Konsep 
 Aliran energi merupakan rangkaian urutan pemindahan bentuk energi 
satu ke bentuk energy lain. Aliran ini terdiri dari: rantai makanan, 
piramida makanan, berupa piramida jumlah, piramida biomasa, dan 





 Daur Biogeokimia, siklus yang terjadi pada nitrogen, karbon dioksida, 
air, sulfur/belerang, dan fosfor 
 
E. Metode dan Model Pembelajaran 
1. Pertemuan `1  ( 2 x 45’) 
Metode : Diskusi dan Tanya jawab 
Model : Discovery Learning dan Project Based Learning 
Pendekatan  : Saintefik 
Indikator :  
3.10.1 Menjelaskan pengertian ekosistem 
3.10.2 Menguraikan komponen abiotik dengan komponen biotik 
dalam ekosistem 
3.10.3 Menganalisis interaksi antar komponen dalam ekosistem 
3.10.4 Menganalisis aliran energi dari komponen ekosistem 
3.10.5 Menganalisis tingkat taraf trofik dalam rantai makanan dan 
jaring-jaring makanan 
3.10.6 Menganalisis daur biogeokimia (daur nitrogen, daur air, daur 
karbon, daur sulfur, dan daur fosfat 
4.10.4 membuat slogan tentang kepedulian terhadap lingkungan 
H.  Media Pembelajaran, Alat/Bahan, dan Sumber Belajar 
1. Otentik 
Pembuatan slogan pada pertanyaan 
2. Semi Otentik 
 Media ular tangga bercerita 
 
3. Tekstual 
 Buku pegangan ular tangga bercerita 
   
 4. Sumber Belajar 





PERTEMUAN Ke-1 sampai 3 
A.    Materi Pembelajaran 
1. Ekosistem 
2. Komponen biotik dan abiotik 
3. Interaksi antar komponen 
4. Aliran energi 
5. Biogeokimia 
 



































































































































































































































kurang tepat  
Membenarkan 
jawaban jika 









pembelajaran   
Menyimpulka

























































salam dari guru 
 
C.  Penilaian pembelajaran, Pengayaan dan Remidial 
1. Teknik Penilaian 
Penilaian Kognitif : Tertulis Uraian 
 2.   Instrumen Penilaian dan Pedoman Penskoran 
  Terlampir 
 3.    Pengayaan dan Remidial 
  Pengayaan dan remidial dilakukan setelah penilaian 
 
D. Lampiran-lampiran 
a. Rincian materi 
b. Instrumen penilaian kognitif 
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Lampiran 34 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
( RPP ) KELAS KONTROL 
 
Jenjang Sekolah :  MA Hidayatul Mubtadiin 
Mata Pelajaran :  Biologi 
Kelas / Semester :  X / II 
Materi : Ekosistem 
Alokasi waktu :  3  x   2 JP ( 3 x 45’) 
 






























KI 1 : Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang 
dianutnya. 
KI 2 : Mengembangkan perilaku (jujur, disiplin, 
tanggungjawab, peduli, santun, ramah lingkungan, 
gotong royong, kerjasama, cinta damai, responsif dan 
pro-aktif) dan menunjukan sikap sebagai bagian dari 
solusi atas berbagai permasalahan bangsa dalam 
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan 
alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan 
bangsa dalam pergaulan dunia. 
KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, 
konseptual, prosedural dalam ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan 
kemanusiaan,  kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban 
terkait fenomena dan kejadian, serta menerapkan 
pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang 
spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk 
memecahkan masalah. 
KI 4 : Mengolah,  menalar, dan menyaji dalam ranah konkret 
dan ranah abstrak  terkait dengan pengembangan dari 
yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan 
mampu menggunakan metoda sesuai kaidah keilmuan. 
  
B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 
 





Tuhan tentang struktur 
dan fungsi DNA, gen, 
dam kromosom dalam 
pembentukan dan 
pewarisan sifat serta 
pengaturan proses 
pada makhluk hidup 
Menjaga keteraturan dan 
kompleksitas ciptaan Tuhan 
yaitu tentang pengaturan proses 
pada makhluk hidup yang 
berupa pertumbuhan dan 
perkembangan makhluk hidup 
sebagai wujud kekaguman 
ciptaan Tuhan 
1.2 Menyadari dan 
mengagumi pola ilmiah 
dalam kemampuan 
mengamati bioproses 
Menerapkan pola pikir ilmiah 
dalam mengamati  bioproses 
pertumbuhan da perkembangan 
pada makhluk hidup 








agama yang dianutnya. 
Peduli terhadap lingkungan 
sekitar terhadap  masalah 





2.1 Berperilaku ilmiah: 
teliti, tekun, jujur 
terhadap data dan 
fakta, disiplin, 
tanggung jawab, dan 
peduli dalam observasi 
dan eksperimen, berani 






Menerapkan pola pikir ilmiah 
yaitu jujur, disiplin, bekerja 
sama, dan tanggung jawab dalam 
kegiatan pengamatan dan 
eksperimen, berani dan santun 
dalam mengajukan pertanyaan 
atau berargumentasi dalam 




ilmiah dan kritis, 
responsif dan proaktif 
dalam setiap tindakan 
dan dalam melakukan 
pengamatan dan 
percobaan maupun di 
luar 
kelas/laboratorium  
2.2 Peduli terhadap 
keselamatan diri dan 
lingkungan dengan 
menerapkan prinsip 




laboratorium dan di 
lingkungan sekitar  
Menerapkan prinsip 
keselamatan kerja selama 






tentang ekosistem dan 
semua interaksi yang 
berlangsung di 
dalamnya 
3.10.1 Menjelaskan pengertian 
ekosistem 




3.10.3  Menganalisis interaksi 
antar komponen dalam 
ekosistem 
3.10.4 Menganalisis aliran energi 
dari komponen 
ekosistem  
3.10.5 Menganalisis tingkat taraf 
trofi dalam rantai 
makanan dan jaring-
jaring makanan 
3.10.6 Menganalisis daur 
biogeokimia (daur 
nitrogen, daur air, daur 
karbon, daur sulfur, 
dan daur fosfat 
3.10.7 Menganalisis usaha yang 
mampu menjaga 
kelestarian ekositem 
3.10.8  Merangkum makna 






4.10.1 Membuat slogan tentang 




C. Tujuan Pembelajaran 
Siswa menganalisis informasi/data dari berbagai sumber tentang 
ekosistem dan semua interaksi yang berlangsung di dalamnya melalui 
model pembelajaran Discovery Learning dan Problem Based Learning 
dengan menggunakan metode diskusi dan Tanya jawab. Di akhir 
kegiatan, siswa dapat menyajikan hasil laporan dalam bentuk produk. 
 
D. Materi Ajar/Pembelajaran 
Fakta 
Berbagai foto/video/ film/gambar yang berkaitan dengan komponen 
ekosistem, interaksi antar makhluk hidup dan aliran energi 
Prinsip : 
 Ekosistem yaitu: unit fungsional dasar dalam ekologi yang didalamnya 
mencakup organisme dan lingkunga nnya (baik biotik maupun abiotik) 
dan diantara keduanya saling mempengaruhi. 
 Komponen dalam ekosistem, berdasarkan sifatnya yaitu: faktor abiotik 
(berasal dari makhluk tak hidup). Contoh: cahaya matahari, tanah, air, 
kelembapan dll dan faktor biotik (berasal dari makhluk hidup). Contoh: 
tumbuhan, hewan, decomposer 
 Komponen eksistem berdasarkan produsen, yaitu: organisme yang 
bersifat autotrof yaitu: organime yang mampu membuat makan 
sendiri. Konsumen, yaitu: organisme yang memanfaatkan bahan 
organik yang terdapat pada organisme lain sebagai bahan makanan. 
Pengurai (dekomposer), yaitu organisme heterotrof yang menguraikan 
bahan organik yang berasal dari organisme mati (bahan organik 
kompleks). Detritivor, yaitu: organisme heterotrof yang memanfaatkan 
serpihan organik padat (detritus) sebagai sumber makan 
 Interaksi antra komponen makhluk hidup yaitu: simbiosis mutualisme, 
simbiosis parasitisme, simbiosis komensalisme, kompetisi, 
predatorisme, dan netral  
 
Konsep 
 Aliran energi merupakan rangkaian urutan pemindahan bentuk energi 
satu ke bentuk energi lain. Aliran ini terdiri dari: rantai makanan, 
yaitu: pemindahan energi dari sumbernya melalui serangkaian 
organisme yang dimakan dan yang memakan. Piramida energi 
dibedakan menjadi: piramida jumlah, piramida biomasa, dan piramida 




 Daur Biogeokimia, siklus yang terjadi pada nitrogen, karbon dioksida, 
air, sulfur/belerang, dan fosfor 
 
E.  Metode dan Model Pembelajaran 
1.    Pertemuan `1  ( 2 x 45’) 
Metode : Diskusi, tanya jawab 
Model : Discovery Learning  
Pendekatan  : Saintefik 
Indikator :  
3.10.1    Menjelaskan pengertian ekosistem 
3.10.2 Menguraikan komponen abiotik dengan komponen biotik 
dalam ekosistem 
3.10.3  Menganalisis interaksi antar komponen dalam ekosistem 
4.10.1 Menyajikan hasil laporan pengamatan komponen ekosistem 
dalam bentuk table 
4.10.2 Menyajikan hasil laporan pengamatan interaksi yang terjadi 
antar komponen ekosistem 
 
2. Pertemuan 2 ( 2 x 45’) 
Metode : Diskusi, ceramah, dan tanya jawab 
Model : Problem Based Learning dan discovery based learning 
Pendekatan  : Saintefik 
Indikator : 
3.10.4 Menganalisis aliran energi dari komponen ekosistem  
3.10.5 Menganalisis tingkat taraf trofik dalam rantai makanan dan 
jaring-jaring makanan 
4.10.2 Menyajikan skema aliran energi dalam bentuk mind 
mapping 
 
3. Pertemuan 3 ( 2 x 45’) 
Metode : Tanya Jawab, diskusi, dan evaluasi 
Model : Discovery Based Learning  
Pendekatan  : Saintefik 
Indikator  : 
3.10.6 Menganalisis daur biogeokimia (daur nitrogen, daur air, daur 
karbon, daur sulfur, dan daur fosfat 




4.10.3 Menyajikan proses salah satu daur Biogeokimia dalam 
bentuk skema 
4.10.4   Membuat slogan tentang kepedulian terhadap lingkungan 
 
H.  Media Pembelajaran, Alat/Bahan, dan Sumber Belajar 
1. Otentik 
 Pembuatan mind mapping pada materi aliran energi 
 
2. Semi Otentik 
 Gambar  




 a. LKS (Lembar Kerja Siswa): 
 Pengamatan ekosistem dilingkungan sekolah 
 Pengamatan interaksi makhluk hidup dalam lingkungan sekolah 
 Pembuatan slogan sebagai wujud partisipasi menjaga lingkungan 
 b. LDS (Lembar Diskusi Siswa): 
1) Ekosistem dan Interaksinya 
2) Aliran Energi (Rantai makanan, jarring-jaring makanan, dan 
piramida makanan) 
3) Siklus Biogeokimia  
 
 4. Sumber Belajar 
a. Pratiwi.P.A.,dkk., 2009. Biologi untuk SMA kelas X KTSP 2006. 
Jakarta: Erlangga 
b. LKS kelas X semester 2 
c. Sumber yang relevan 
 
PERTEMUAN PERTAMA 
A.    Materi Pembelajaran 
a. Ekosistem 
b. Komponen biotik dan abiotik 






B.  Kegiatan Pembelajaran 
 
No 
Kegiatan Pembelajaran Alokasi 
Waktu 
Keterangan 


































































































































































































yang ada dalam 
LDS melalui 

































pertanyaan dari  






































panduan yang ada 
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jawaban jika ada 








pembelajaran   
Menyimpulkan 




































































salam dari guru 
 
PERTEMUAN KE-2 
A.   Materi Pembelajaran 
1. Aliran energi dalam ekosistem 
2. Tingkat trofik dalam jarring-jaring makanan dan rantai makanan 
 (Rincian Terlampir) 
 
B.    Kegiatan Pembelajaran 
No 
Kegiatan Pembelajaran Alokasi 
Waktu 
Keterangan 














































n hasil mind 
mapping tentang 
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dilaksanakan dan  
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n guru dengan 
sungguh-
sungguh 
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salam dari guru 
 
PERTEMUAN KE-3 
A.   Materi Pembelajaran 
Daur Biogeokimia (daur nitrogen, daur karbon, daur sulfur, daur fosfor, 
dan daur air). 
(Rincian materi terlampir) 
 
B. Kegiatan Pembelajaran 
No 
Kegiatan Pembelajaran Alokasi 
Waktu 
Keterangan 












pembelajaran   
Menjawab salam 
dan berdoa bersama 
dipimpin oleh ketua 
kelas sebagai wujud 
syukur kepada 
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C.  Penilaian pembelajaran, Pengayaan dan Remidial 
1. Teknik Penilaian 
 a. Penilaian Kognitif : Tertulis Uraian 
 b. Penilaian Psikomotorik :  Pembuatan mind mapping daur biogeokimia 
dan slogan   menjaga kelestarian 
lingkungan 
 2.   Instrumen Penilaian dan Pedoman Penskoran 
  Terlampir 
 3.    Pengayaan dan Remidial 
  Pengayaan dan remidial dilakukan setelah penilaian 
 
D.   Media/Alat dan Bahan,  
 1.  Media/Alat : LCD/Laptop 
 2.  Bahan : LKS, LDS,  PPT, dan video 
 
E. Lampiran-lampiran 
a. Rincian materi 
b. Lembar kerja siswa 
c. Instrumen penilaian kognitif 
d. Instrumen penelitian psikomotorik 
e. Lembar penilaian produk 
Demak,    April 2019 
 
 









IKhwatul Hanum, S.Pd Inayatus Solekhah 
NIP.197704182007102003 NIM. 1503086055 
  
 
A. Instrumen Penilaian 
1. Instrumen Penilaian Kognitif 
Mata Pelajaran : Biologi 
Kelas/Semester : X/II 
KD                      : 3.10. Menganalisis informasi/data dari berbagai 
sumber tentang ekosistem dan semua   
interaksi yang berlangsung di dalamnya 
IPK            :  3.10.1 Menjelaskan pengertian ekosistem 
  3.10.2 Menguraikan komponen abiotik dengan 
komponen biotik dalam ekosistem 
  3.10.3 Menganalisis interaksi antar komponen 
dalam ekosistem 
Jawablah Pertanyaan dibawah ini dengan tepat! 
1. Jelaskan apa yang dimaksud dengan ekosistem! 
2. Ada berapakah komponen dalam ekosisitem itu? Sebutkan dan Jelaskan! 
3. Jelaskan Pengertian berikut: 
a. Simbiosis Mutualisme 
b. Simbiosis Parasitisme 
c. Simbiosis Komensalisme 
d. Kompetisi 
e. Netral 
4.  Faktor apa saja yang mempengaruhi ekosistem? Sebutkan! 
5. Berdasarkan pengamatan yang dilakukan, adakah ketidakseimbangan 






Nama  : 
Kelas  : 




LEMBAR KERJA SISWA (LKS)  
Mata Pelajaran : Biologi 
Kelas/Semester : X/II 
KD                        : 4.10 Mensimulasikan interaksi antar komponen dalam 
suatu ekosistem 
IPK  :4.10.1 Menyajikan hasil laporan pengamatan komponen 







 A. Tujuan Kegiatan 
1. Peserta didik mampu menjelaskan definisi ekosistem 
2. Peserta didik mampu menguraikan komponen biotik dan abiotik dalam 
ekosistem 
3. Peserta didik mampu menganalisis interaksi antar komponen dalam 
ekosistem 
4. Peserta didik mampu melaporkan hasil analisanya dalam bentuk tabel 
 
B.  Langkah Kerja 
1. Buatlah kelompok yang terdiri dari 4-5 orang 
2. Tentukan tempat yang akan diamati (setiap kelompok tidak boleh 
sama) 
3. Buatlah kotak dengan ukuran 2 x 2 meter dengan menggunakan raffia 
4. Amati komponen dan pola interaksi yang ada didalamnya 
5. Catat dalam table 
 
C. Alat dan Bahan 
    Rafia, Buku Catatan 
 
 
D.  Hasil Pengamatan 
 
Kelompok : 
Kelas  : 





Tabel Pengamatan 1 Komponen Biotik dan Abiotik 
No. Nama 
Komponen 
Jenis Jumlah Tingkat 
Trofik 
     
 
 
Tabel Pengamatan 2 Pola Interaksi Komponen dan Lingkungan 
No. Komponen Pola 
Interaksi 
Keterangan 

























INSTRUMEN PENILAIAN KOGNITIF 
Mata Pelajaran : Biologi 
Kelas/Semester : X/II 
IPK   :  3.10.4 Menganalisis aliran energi dari komponen 
ekosistem  
 3.10.5 Menganalisis tingkat taraf trofik dalam rantai 
makanan dan jaring-jaring makanan 





Jawablah pertanyaan berikut ini! 
1. Bagaimanakah proses transfer energi/perpindahan energi pada rantai 
makanan? 
2. Berdasarkan pengamatan yang kamu lakukan pada materi komponen 
biotik dan abiotik, susunlah rantai makanannya! 
3. Berdasarkan rantai makanan pada  no.2, susulah dalam bentuk piramida 
jumlah dan piramida energi! 
4. Buatlah suatu rantai makanan disertai tingkatan trofiknya! 


































































































A. Identitas Diri 
Nama :  Inayatus Solekhah 
Tempat & Tgl Lahir :  Demak, 25 Januari 1997 
Alamat Rumah : Desa Karangasem RT 02 RW 05 Kec. Sayung 
Kab. Demak 
No. HP :085712048325 
Email :inayatussolekhah22320@gmail.com 
 
B. Riwayat Hidup 
1. Pendidikan Formal 
a. RA Bustanul Qur’an 
b. SDN Karangasem 1 
c. MTs Hidayatul Mubtadi’in 
d. MA Hidayatul Mubtadi’in 
e. UIN Walisongo  
 
2. Pendidikan Non Formal 
a. MADIN Hidayatul Mubtadi’in 
b. Pondok Pesantren Bina Insani 
c. Pelatihan sekolah KPU 
 
C. Prestasi  Akademik 
1. Juara 3 Esai Nasional yang diadakan LPM Ekonomika UNISNU 
2. Juara 3 KTI yang diadakan  oleh HMJ Fisika UIN Walisongo 
Semarang 
 
D. Karya Ilmiah 
Media Pembelajaran “Petra Fikikori” (Permainan Tradisional Fisika 
Integratif Konstruktif Ideologi Konsep Diri) Berbasis Pada Sistem 
Android 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
